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5 Jahre play? — das Jubeläum 


... eine offizielle Pressemitteilung! 


Fürth (eine Art Parkplatz nahe Nürnberg) - 4. Apri Über play: play? ist das qualitativ weltweit führende 
2012 — Computec Media AG und die play?-Redaktion Magazin für alle Menschen, die gerne PS3-Spiele zocken 
geben bekannt, dass play?, die weltbeste Videospiel- und Deutsch (bzw. eine Abwandlung davon) lesen kónnen. 
Postille, nun schon seit fünf Jahren für Begeisterung Über Thorsten Küchler: Herr Küchler ist der Redak- 
unter ihren Lesern sorgt. Aus aktuellem Anlass ver- tionsleiter von play? und dementsprechend auch für 
biegen wir das Wort „Jubiläum“ deshalb ganz im Stile diesen Stumpfsinn hier verantwortlich. 

großer Eletronikketten zum „großen J ubeláum'. Über die Leser von play?: Die sind die eigentlichen 
Letzteres findet zur enthemmenden Euphorie unserer Gewinner - und bleiben uns hoffentlich weiter treu. 
,Fàns" innerhalb der kommenden 98 Seiten statt: So bie- Weitere Presse-Materialen stehen für euch auf unserem 
tet play? ein fantastisches Gewinnspiel mit Preisen im Presse-Extranet unter folgendem Link zum Download be- 
Gesamtwert von über 12 Millionen Usbekischen Som. Dies reit: WWW. gi bt- ni x- zu- sehen- l uftpumpe. de 


entspricht etwa 5.555 Euro, was wiederum eine Schnaps- 
zahl ist. Thorsten Küchler, Redaktionsleiter der play’, Viel Spaß beim Lesen der neuen play? 


zum Thema: „Ich bin gerührt, dass wir es geschafft ha- У 5 
ben, eine solch tolle Aktion auf die Beine zu stellen. А 
Und Schnaps schmeckt lecker. Das macht mich stolz!" Thorsten & das play?-Team 
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Mit Ridge [5s Unbounded schlágt die Rennspiel- Serie neue 
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4 Ridge Racer Unbounded 


‚ Wege ein und versucht, an frühere Erfolge anzuknüpfen. "Se, 
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In Teil drei der Assassinen-Saga schickt euch Ubisoft ins Amerika des 18. 
Jahrhunderts und lässt euch die Zeit vor dem Unabhängigkeitskrieg erleben. 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 


Sebastians Messe-Bericht GDC 


SOFTWARE I David Cage vom 
französischen Entwicklerstudio 


Quantic Dream (Heavy Rain, Fah- 
renheit) demonstrierte die neue 
Performance-Capture-Technologie 
des Studios. Damit werden Stim- 
me, Mimik und Körperbewegungen 
eines Schauspielers auf einmal 


MUSIKSOFTWARE I Norma- 
lerwiese steht Pixeljunk für stil- 
volle Abwandlungen bekannter 
Spielkonzepte, der neueste Titel 
aus dem Hause Q-Games ist aber 
etwas ganz Neues. Hier benutzt 
ihr den Move-Controller, um Mu- 


ee 
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aufgenommen und in die Spiele- 
engine übertragen. Gezeigt wurde 
das anhand einer mitreißenden 
Tech-Demo, in der die Androidin 
Kara montiert wird und zum Leben 
erwacht. Die Demo läuft in Echt- 
zeit auf einer PS3! Und sie ist be- 
reits ein Jahr alt! Wow! SST 


siksamples im dreidimensionalen 
Raum zwischen euch und eurem 
Fernseher zu platzieren und per 
Controlle-Drehung zu modu- 
lieren. Es gibt vier verschiedene 
Tonspuren, die Musikrichtung ist 
Minimal-Elektro. Und wir kapierten 
das Ganze erst, als wir eine Weile 
zuhörten. Auf dem Fernseher ist 
nämlich lediglich eine Visualisie- 
rung der Musik zu sehen. Cooles 
Extra: Eure Ergüsse werden live via 
PSN an andere Spieler übertragen. 
Wer will, hört anderen zu! SST 


ADVENTURE I Dieser kuriose 
PSN-Titel stammt von Entwickler 
Plastic, den ihr vielleicht von der 
Technik-Demo Linger in Shadows 
kennt, die man im PSN herunterla- 
den kann. Das Spiel an sich ist sehr 
mysteriös. Ihr erwacht in einem 
Krankenwagen, erkundet kurz da- 


GESCHICKLICKEIT I Hinter 
dem PSN-Titel Dyad steckt kein 
Entwicklerteam, sondern ein 
Mann: Shawn McGrath. Er pro- 
grammierte ein sehr eigenwilliges 
Puzzlespiel, in dem eure Spielfigur 
in einen Tunnel rast und sich per 
Tastendruck an farbigen Kugeln 
entlanghangeln muss. Da gibt es 
ein Kombo-System, Hindernisse, 
extrem bunte Farben, viele Modi 
und einen stimmigen, sich dyna- 
misch ans Spielgeschehen anpas- 
senden Elektro-Sound. Wir emp- 


rauf einen düsteren Wald. Der Clou 
ist die Art und Weise der Interak- 
tion mit der Umgebung. Mittels 
Move-Controller bewegt ihr eine 
virtuelle Hand über den Bildschirm 
und auch in die Tiefe der Umge- 
bung hinein. Wir sind gespannt auf 
das Endprodukt! SST 


fanden das Spiel auf die Schnelle 
als recht komplex, der Farb- und 
Musik-Rausch wirkt aber auf jeden 
Fall cool. Das Ding wollen wir uns 
unbedingt noch einmal in Ruhe an- 
sehen! Schon weil wir solche Ein- 
Mann-Projekte lieben! SST 
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I Am Alve 


Survival-Abenteuer auf der Xbox durchgespielt. 


ACTION I Ubisofts Survival-Action 
schrammte in dieser Ausgabe nur 
ganz knapp an einem Test vorbei. 
In der nächsten Ausgabe erfahrt ihr 
dann aber, was wir von dem Endzeit- 
abenteuer halten. Da wir allerdings 
in unserem Schwestermagazin X3 
bereits die Xbox-Variante unter die 
Lupe nehmen konnten, liefern wir 
euch schon mal ein paar allgemeine 
Eindrücke: Tolle Atmosphäre, pa- 
ckender Mix aus intensiven Kämpfen 
und anspruchsvollen Kraxeleien, ge- 
lungenes Moralsystem, aber mit vier 
Stunden etwas kurz und zudem mit 
viel Trial&Error und einem unbefrie- 
digenden Story-Finale belastet. SL 
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„Ein Kampf ums 
nackte Überleben!“ 


Thorsten Küchler Koryphäe 
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Es ist schon erstaunlich, wie schick und 
umfangreich Download-Spiele anno 2012 
aussehen können: / am Alive merkt man nur 
bei den Texturen an, dass die Entwickler 
Kompromisse machen mussten. Ansonsten 
würde der Titel auch als Vollpreisprodukt 
durchgehen — und zwar als ziemlich gutes! 
Besonders die „Kampf ums Überleben“- 
Thematik verleiht dem Action-Abenteuer 
eine ganz eigenwillige, spannende Note: 
Einzig die Abwechslung leidet unter dem 
minimalistischen Ansatz: Mehr als Kämpfe 
und Klettereien bietet das Spiel nicht. 


JUMP & RUN I HD-Remakes sind 
momentan in aller Munde, oder 
besser in aller Konsolen. Sony 
kündigte jüngst auch einen aufge- 
motzten Dreierpack der Ratchet & 
Clank-Reihe an. Im schlicht Trilogy 
betitelten Paket sind die drei PS2- 
Ableger Ratchet & Clank, Ratchet & 
Clank: Going Commando und Rat- 
chet & Clank: Up Your Arsenal ent- 


play? Start 8 


Ratchet & Clank оду 


Sony kündigt Remakes der PS2-Klassiker an. 


halten. Alle drei Titel werden natür- 
lich an moderne 1080p angepasst 
und der obligatorische 720p-3D- 
Modus ist ebenfalls mit an Bord. 
Für die Überarbeitung zuständig ist 
das Studio Idol Minds, das jedoch 
eng mit den eigentlichen Machern 
Insomniac Games zusammenar- 
beitet. Bereits im Mai soll die Trilo- 
gie in den Handel kommen. SL 


ACTION I Völlig überraschend 
kündigte Sega im Februar an, den 
Dreamcast-Klassiker Jet Set Radio 
als HD-Version im Sommer neu 
zu veróffentlichen. Besonders das 
abgedrehte Gameplay dürfte dem 
einen oder anderen Spielekenner 
noch positiv im Gedáchtnis sein: 
Als Mitglied einer StraBengang in 
der futuristischen asiatischen Met- 
ropole Tokyo-to tretet ihr gegen die 
korrupte Regierung an. Zu diesem 
Zweck rast ihr auf Inline-Skates 
durch die Stadt und kleistert die 


Jet Set Radio 


Sega legt Dreamcast-Klassiker neu auf. 


Umgebung mithilfe eurer Gang 
mit Graffitis zu. Passend zur Spiel- 
idee versprühen auch der flippige 
Soundtrack und die Cel-Shading- 
Grafik sehr viel Flair. SL 


Battlefield ^ 


Drei DLC-Pakete, drei Gameplay-Schwerpunkte 


EGO-SHOOTER I Zeitgleich zur GDC 
2012 іпЅап Francisco kündigte Elec- 
tronic Arts an, dass es für die Konso- 
len-Fassungen von Battlefield 3 bald 
ein Server-Miet-Programm geben 
wird. Das bedeutet: Ihr zahlt Kohle, 
bekommt dafür aber Server, auf de- 
nen ihr die Playlisten frei editieren 
dürft. Obendrein wurden drei DLC- 
Pakete angekündigt. Dieses Jahr 
erscheinen insgesamt drei Erweite- 
rungen für den Mehrspielermodus 
des Shooters. Den Anfang macht 
das Close Quarters-Paket mit vier 
Maps, zehn neuen Waffen, verfei- 
nerten Zerstórungs-Effekten, mehr 
Vertikalität im Gameplay und ohne 
Fahrzeuge! Es geht um Infanterie- 
Gefechte! Spáter im Jahr folgt mit 
Armored Kill ein DLC, bei dem sich 
alles um Fahrzeuggefechte dreht. 
Patrick Bach, Produzent des Spiels, 


verriet, dass darin die größten Maps 
enthalten sind, die es im Spiel geben 
wird. Das große DLC-Finale erwartet 
uns mit der Erweiterung End Game, 
über die das Entwicklerteam noch 
keine Infos preisgeben móchte. 

Wir konnten bereits einige Run- 
den Close Quarters spielen. Die spiel- 
bare Map Ziba Tower versetzte uns 
auf ein Hochhausdach, wo wir uns 
in zweistóckigen Luxus-Bungalows 
mit einem großen Pool in der Mitte 
hektische Gefechte lieferten. Gun- 
play und Steuerung schienen dabei 
unverändert, die Zerstörung fiel 
aber tatsächlich detailreicher aus. 
Beispielsweise könnt ihr die Wände 
in den Bungalows durch Beschuss 
zerstören, was neue Schusslinien 
schafft. Allerdings verhindern Stahl- 
träger im Mauerwerk, dass ihr euch 
überall neue Laufwege freisprengen 


könnt. Es machte uns Spaß, endlich 
eine neue Map zu erkunden. Aller- 
dings ist purer Infanterie-Kampf 
nicht gerade die Stärke des Shoo- 
ters, denkt an den TDM-Modus im 
Hauptspiel! Der nervte mit einem 
recht unfairen Spawn-System. Und 
ähnlich ging es uns in Close Quar- 
ters. Die Schlacht wirkte ganz schön 
chaotisch! SST 
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„Warum diese Zweitei- 


Sebastian Stange Redakteur 


Schón, dass mein aktueller Lieblings-Shooter 


im Verlauf des Jahres mit mehreren Erweite- 
rungen versehen wird. Aber noch bin ich mir 
nicht ganz sicher, ob der Fokus auf Infanterie 
und spáter auf Fahrzeuge der richtige Weg 
ist. Mich fasziniert Battlefield 3 doch 

gerade aufgrund der genialen Mischung aus 
Häuserkampf und Fahrzeuggefechten! Und 
wenn man schon für die DLC-Pakete diverse 
Spielelemente hervorhebt, wo ist dann der 
„Extra viel Zerstórung"-DLC? 
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Call of Duty MWS 


Neues Futter für Call of Duty-Elite-Mitglieder. 


EGO-SHOOTER I Endlich gibt es 
wieder Nachschub für alle Modern 
Warfare 3-Zocker unter euch. Nun, 
zumindest für jene, die Call of Duty 
Elite abonniert haben. Denn dort 
steht ab dem 29. Márz die neue 
Karte „Overwatch“ zum Download 
bereit. Knappe zwei Wochen spá- 
ter, am 12. April, folgen dann die 
Karte „Black Box“ sowie die bei- 
den Spec-Ops Missionen „Negot- 
iator“ und „Black Ice“. Allerdings 
hat Activision diese Termine noch 
nicht bestätigt. Geht man jedoch 
davon aus, dass die Abstände zwi- 


schen Xbox- und PS3-Release der 
einzelnen Elite-Inhalte stets gleich 
bleiben, dürften diese Termine hin- 
hauen. Denn schließlich tummeln 
sich die Xbox-Elite-Herrschaften 
schon seit geraumer Zeit auf den 
erwähnten Karten und in den 
Missionen. Apropos Xbox: Nicht- 
Elite-Mitglieder können sich auf 
Microsofts Konsole seit Ende März 
das erste DLC-Paket für 1.200 
Punkte (circa 15 Euro) herunterla- 
den, das die bisher vier veröffent- 
lichten Maps und zwei Spec-Ops- 
Missionen umfasst. SL 


SPRACHAUSGABE 


„Ich würde lieber in einem Schwulenporno 
mitspielen als das.“ 


Ein Kollege auf die Frage, ob er Street Fighter mitzocken möchte. 


LittleBigPlanet 
Karting 


Weitere Infos zum LittleBigPlanet-Funracer. 


RENNSPIEL I In der letzten Aus- 
gabe berichteten wir ja bereits 
darüber, dass das LBP-Universum 
um einen Funracer-Ableger im Sti- 
le von Modnation Racers erweitert 
wird. Mittlerweile liegen auch wei- 
tere Informationen vor. So wird es 
neben 3D-Rennen auch 2D-Ren- 
nen geben, die ihr von der Seite be- 
trachtet. Wer keine Lust hat, nach 


Bestzeiten zu jagen, stürzt sich in 
actiongeladene „Battle“-Races, 
wahlweise allein oder sogar im 
Zwei- bis Vier-Spieler-Splitscreen- 
Modus. Über all dem schwebt na- 
türlich weiter das Motto der Serie 
„Play. Create. Share.“ sodass ihr 
Strecken bauen, wáhrend der Ren- 
nen verándern und natürlich auch 
untereinander tauschen kónnt. SL 


Epic Mickey 2: |he Power of Iwo 


Die berühmteste Maus der Welt hüpft und rätselt bald auch auf der PS3 rum. 


ACTION-ADVENTURE I Diejenigen unter euch, die eine 
Wii daheim stehen haben und diese auch nutzen, haben 
zum einen unser aller Mitleid verdient, aber auch einen 
Vorteil. Denn sie kennen womóglich den ersten Teil der 
Action-Adventure Reihe Epic Mickey. Der zweite Teil des 
Mäuserich-Abenteuers wurde unlängst angekündigt und 
— viel wichtiger — erscheint auch für die PlayStation 3. 
Bis auf die Information, dass Mickey während des Spiels 
von einem Elektro-Hasen namens Oswald (Osram hätte 
besser gepasst) begleitet wird, den wahlweise die Kl oder 
einer eurer Kumpels steuert, ist aber nichts bekannt. Da 
jedoch Deus Ex-Schópfer Warren Spector hinter dem 
Spiel steckt, kann nur was Gutes bei rumkommen. SL 
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Awards, die zweite ; 


In der vorigen Ausgabe entschuldigten wir 
uns für einen Award, in dem die Ausga- 
bennummer 00/2011 verewigt war. Nun, 
wir haben Besserung gelobt und bereits in 
derselben Ausgabe schon Nägel mit Köpfen 
gemacht! In unserem Vita-Testspecial näm- 
lich stand in allen Awards schon 04/2011! 
Prima! Die richtige Jahreszahl einzufügen 
haben wir uns dann fest für eine der náchs- 
ten Ausgaben vorgenommen. 


Wen interessieren schon Jahreszahlen? 
Im oben erwähnten Vita-Testspecial haben 
wir allerdings noch viele weitere schóne 
Fehler versteckt. Beispiel gefällig? Little De- 
viants erschien laut Viktor am 22. Februar 
2011. Warum wir es jetzt erst testen? Na, 
ist doch logisch, ihr Dummerchen. Als das 
Spiel herauskam, gab es doch noch gar 
keine Vita. Dafür erreichte uns die Testver- 
sion von Lumines erstaunlich früh, denn wie 
Kollege Eder im Testkasten vermerkte, er- 
scheint der Titel erst im Februar 2013. 


Impressum, die zweite 

Ein altes Sprichwort besagt: , Bestándig sind 
die geistig Armen!" ... Gut, das haben wir 
uns ausgedacht, aber es wäre eine schöne 
Erklärung dafür, dass wir zum wiederholten 
Male das Kürzel unseres freien Autoren Be- 
nedikt im Impressum falsch angeben. 
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a Sprich mit mir! 

d déet ja mittlerweile daran gewöhnt, Kostü 
ergleichen als DLC angeboten zu b ; і 
г екоттеп. Ар 

Ansagerstimmen? Die Pfeifen, die nichts weiter sagen = 


Der PM-Check 


Hier nehmen wir | 
jeden Monat eine akt ittej 
einander. Diesmal: Beat ‘em Ups und uns SCH 


a Der Witz der Woche! 
ee Super 
| zl EES EE echt gut. Gott, wir | | 
hier Tränen, һаһаһаһаһаһаһаһаһа. Hm, Moment der 


El Na ja 

Also nach dem 5,99-Euro-Treppenwitz 
des ИШ ist unsere Begeisterung 
eigentlich gerade eher verstorben 


Neue Ansagerstimmen für B 


Liebe Medienpartner, 


eine Woche nach dem Release veröffentlichen etliche neu 
Arc System Works Europe und PQube ab 50- brandneue Spiel-Modi und mit 
für BlazBlue Continu- auch einen neuen Charakter. 


fort Download-Content 
um Shift Extend für Play 
tion® Vita und Xbox 360® 


„Round 1, fight!“? Wer will so was als DLC haben? 


Station® 3, PlaySta- 


de die Calamity Trigg 
was Neulingen den 
langjáhrige Fans einen neuen 


lazBlue: Continuum Shift! 


alle Inhalte aller seiner Vorgänger, inklusi- 
ve aller_bisher veröffentlichten DLCs, sowie 
fich e Features und Erweiterungen, 


E 


das mit den 5,99 Euro ernst, oder? 


Relius Clover 
Zusätzlich wur- 


er-Story neu aufgelegt, 


instieg erleichtert und 
Einblick in die 


Ab heute werden in wóchentlichem Rhyth- 
mus die Stimmen von insgesamt sieben Cha- aufregende Beat'em-Up-Welt von BlazBlue 
D rakteren als Alternativen für die Ansa rstim- gewährt. 
me im Spiel veröffentlicht, die ersten beiden 
Stimmen, die der Kämpfer Noel und Rachel, Weitere Informationen sowie die suste) 
sind als ab heute verfügbar. eihenfolge und die Daten der Veröffentli- 
Jede Stimme ist dabei im japanischen Origi- chungen enti ie bitte der beigefügten 
der englischen Synchronisation Pressemitteilung. 


nal sowie in 


5,99 € im PlayStatio 


B erhältlich und kostet je 400 Microsoft® Points 
n®Network. 


oder 


BlazBlue Continuu 
este Teil der innovativen ип 
Beat em: Up-Serie, 


chermaßen b tert 


m Shift Extend ist der neu- 
d hochgelobten 


d Kritiker lei- 


die Fans un d 
ра S 


BlazBlue Continu- 


Sollten Sie noch Fragen zu 
um Shift Extend haben können Sie sich ger- 


ne an uns wenden. 


Aber wir verstehen schon. Wenn in der 
Version alle DLCs schon drin sind, fällt 
euch halt nix anderes ein, mit dem sich 
Geld verdienen lässt, hm? 


| 


i 


EI DVD-Button 

Und weitere Infos, was wir von dieser 
DLC-Abzocke bei aktuellen Beat-'em- 
Ups halten, entnehmen Sie bitte der bei- 
gefügten DVD. 


H Frage 

Die einzige Frage, die uns bei dieser 
Preispolitik gerade einfällt, dreht sich 
um das Gegenteil von „geschlossen“ 
und menschliche Hinterteile. Aber das 
lassen wir mal an dieser Stelle. 


Gerüchte 
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E = " UNE Eu 
„Gut was los hier: In Teil 2 stehen euch viel mehr Areale von Pandora 
offen = und die sind auch noch wesentlich belebte 
= Чү, A ‚ 
Y 


a * Ben A C NS As 
Ui, bunt: Borderlands 2 ist optisch, aber auch in Sachen Gegner- 
vielfalt sehr viel schriller und bunter als sein Vorgánger. 
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Bug oder Feature? Überdimensionierte Schmeißfliegen nehme 
den Assassinen Zero „unter ihre Fittiche." Lästige Шз чән 


Zë 
WE 
EIS м. 


^N ` 


Slav: on sov: Iortur — wie ein Artikel um die Welt aent ... 


рр Manch einen Artikel in diesem Heft schustern wir mit mikroskopisch dünner Infodecke zuammen [Anm.: Sagt bitte unserem Chef nicht, dass wir das hier 
IO verraten haben!], für andere fliegen wir zu Exklusivveranstaltungen bis ans Ende der Welt. Bei diesem Artikel hier war alles irgendwie anders ... 


D, 


Freudig vernahmen wir Mitte März die Kunde, dass Take 2 uns nach München einladen und Borderlands 2 spielen lassen wollte. Narren, die wir waren, glaubten wir das und freuten 


uns ganz doll. Kurze Zeit später die Meldung von Take 2: Statt nach München will man uns nach London schicken und dort Hand ans Spiel anlegen lassen! Narren, die wir waren, PHONE 


gen, so ein Studiobesuch ist doch eh viel toller als alles andere. Narren, die wir waren, glaubten wir das und freuten uns ganz doll. Ihr ahnt es vielleicht: Auch daraus wurde nichts, 
stattdessen wurde uns spontan ein Telefoninterview mit Art Director Jeramy Cooke und - 
ein Trip nach San Francisco zu einer groß angelegten, eigentlich nur für US-Medien ge- li m 
dachten Spielepräsentation versprochen. Narren, die wir nicht mehr länger sein wollten, 
glaubten wir das nicht ... beides fand aber tatsächlich statt! Weil der Termin in Übersee l | \ 
und unser Redaktionsschluss zu kollidieren drohten, beschlossen wir allerdings, nicht гі 
selbst hinzufliegen, sondern unseren Auslandskorrespondenten Roland Austinat damit zu - | E 
betrauen. Dieser versorgte uns dann brühwarm mit Infos und Eindrücken. T { 

Für die Woche nach dem Redaktionsschluss sind wir dann wieder zu einem An- | 

spieltermin nach München geladen — mal schauen, wie viele Kilometer diese Veran- ) 
staltung noch zurücklegen wird ... 


E glaubten wir das und freuten uns ganz doll. Doch auch diese Freude währte nur kurz, London klappte auch nicht, aber wir sollten stattdessen direkt zu Gearbox nach Dallas flie- 


d 


` 


Hoch konzentriert: Unser US-Korrespondent Roland Austinat dee 1 1 tee 7 ` n 
8 konnte sich rund zweieinhalb Stunden auf Pandora vergnügen. ; 
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Eine Frage des Charakters 


Während die Charaktere im ersten Borderlands weit spannender waren, als 
man das als Spieler hätte mitbekommen können, macht es sich Border- 
lands 2 zur Aufgabe, nicht nur die Geschichte der neuen, sondern 
auch die der alten Figuren zu erzählen. Wie? So ganz genau 
wissen wir das auch noch nicht ... > 


Der drahtige Jäger mit dem Vogel ist Experte für zielgenaues 
Schießen auch über größte Distanzen und wird in jedem 
Di e е Fall in Borderlands 2 auftauchen, wie diese Szene aus dem 
ieser Koloss diente nicht nur dem Nor 3 \ д И < 
Gunzerker als Inspiration, er wird 4 =. . Ankündigungs-Trailer zeigt. Immer dabei: Bloodwing, der sich 
auch beim grofien Wiedersehen mit 4 г 6 aw auf Mordecais Fingerzeig hin auf Gegner und Loot stürzt. 
dem ursprünglichen Abenteurer- i 4 | 
Quartett dabei sein. Das müssen wir 
Gearbox derzeit allerdings noch un- 
gesehen glauben, denn welche Rolle 
Berserker Brick genau spielen wird, will man 
uns noch nicht verraten — und gesehen haben 
wir ihn in dem neuen Abenteuer auch noch nicht. 


Die Sirene Lilith wird wiederkehren und auf jeden Fall, das bestátigte uns Art Director Jera- 
my Cooke, eine ganz besondere Rolle spielen. Die ist sogar so besonders, dass Gearbox für 
Sie eine echte Schauspielerin organisierte, die nach einem Besuch in der Maske verfluchte 
Ähnlichkeit mit der Figur des Guardian Angels, also des Schutzengels, aufwies. Cooke de- 


ww ROLAND] mentierte zwar, dass es sich hierbei um dieselbe Figur handelt, aber wir sind uns da nicht so 
sicher ... Urteilt einfach 


Auch ein Wiedersehen mit dem Sol- 7 
daten Roland ist gewiss, warum er in der selbst: Das Bild oben 
Gameplay-Prásentation auf der letztjährigen Pax aller- 28 үп ДЕБЕШ, 
dings eingesperrt in einen Eiswürfel durch den Level fährt, " m П elerin, T 
ist ein bislang noch ungelöstes Mysterium. Seine Spezialität ilith verkörpern soll, 
sind jedenfalls Schnellfeuerwaffen und Geschütztürme. und unten eine Szene 
aus dem Doomsday- 


Trailer, der den Guardi- 
an Angel zeigt. 


CLAPTRAP. 


Was wäre ein Ausflug nach Pandora 
ohne ein Wiedersehen mit dem durchge- 
knallten, einrádrigen Roboter Claptrap? 
Eine ziemlich lahme Veranstaltung! Zum 
Glück findet der rollende Blechkübel 
Seinen Weg auch in die Fortsetzung von 
Borderlands — und, davon gehen wir 
schwer aus, in die sicher bald folgenden, 
appetitanregenden Vorschauvideos 

zum Spiel. 
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MAYA 


Die einzige spielbare Klasse, die namentlich schon 

im ersten Borderlands existierte, ist die Sirene, auch 
wenn es zwischen Maya und Lilith ein paar Unterschiede 
gibt. Sirenen sind eine Art Gesetzeshüter im Universum 
von Borderlands, doch es gibt insgesamt lediglich sechs von 
ihnen. Mayas Spezialfähigkeit ist der Phaselock, bei dem sie 
Feinde in einer Energieblase einschließt — je nach Skill-Ausbau- 
stufe lässt sich diese Fähigkeit aber auch dazu einsetzen, Kame- 
raden zu heilen oder Gefallene wiederzubeleben. Skillzweige: Moti- 
on (Bewegung), Cataclysm (Verheerung), Harmony (Eintracht). 


Aussagen von Art Director Jeramy Cooke zufolge ist 
der Commando Axton eine aufgewertete und bös- 
artige Version des Soldaten aus dem Vorgánger. So 
kann er das automatische Geschütz per Skill-Baum P 
in sehr viel mehr Richtungen ausbauen als früher. | 
Kleiner Infohappen zu Axtons Hintergrund: Er trägt | , 
die Militär-Hundemarke seiner toten Ehefrau um / у 22 

X. den Hals. Skillzweige: Guerilla, Gunpowder [d 
(SchieBpulver), Survival (Überleben). 


SALVADOR 


Der Gunzerker ist die neue „dicke, harte 
Kampfsau“-Klasse, deren Spezialfáhigkeit es ist, 
jegliches (!) SchieBeisen einhándig zu bedienen 

— was die andere Hand freihält für? Genau! Ein 
weiteres, einhändig bedientes Schießeisen! Zwei 
Pistolen? Lahm, aber okay. Schrotflinte und SMG? 
Geht auch und ist schon etwas besser. Raketen- 
werfer und schweres MG? DARAUF freuen wir 
uns! Skillzweige: Rampage (Wut), Brawn (Mus- 
keln), Gun Lust (Lust auf Waffen). 


Der geheimnisvolle Assassine trägt seinen Spitz- 

namen, weil bei jedem erfolgreichen Attentat eine 
dicke rote Null vor seinem Gesicht schwebt. Diese 
Projektionstechnik nutzt er außerdem, um per 
Emoticons zu kommunizieren — ansonsten ist er 
nämlich stumm. Als Nahkampfwaffe steht ihm ein 
leuchtendes Schwert zur Verfügung, das im Laufe des 
Spiels immer weiter verbessert — allerdings nicht Р 
ausgetauscht — werden kann. Des Weiteren be- e? 
herrscht er die Fähigkeit, unsichtbar zu werden, 
wobei er gleichzeitig mit einem Hologramm seiner 
selbst Gegner in die Irre führt. Skillzweige: Cunning (Hinter- 
list), Deception (Täuschung) sowie ein noch unbekannter. 


HANDSOME JACK 
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Damm-Bruch: Im Inneren eines Damms geht es heiß her — die 
Gegner sind ziemlich schlau und organisieren sich clever. 


S U 2 E | 
Е ни im bd n " je 


Zen narzisstischer Waffenschieber. - 


111 
Áo iu E 2© 53 4 
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Heile, heile, Segen: Nicht nur die Helden, auch die Gegner behert-- t “= 


schen пип das gegenseitige Heilen, Schü 
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play? im Gespräch mit Jeramy Cooke 


hr werdet nicht nur rumlaufen 
und Gegenstände einsammeln!“ 


play? vorschau 


play*: Warum die neuen Charaktere? Was stimmte nicht 
mit den alten? 

Cooke: (lacht) Mit den alten ist alles in Ordnung, sie sind alle 
wieder mit an Bord. Es wird auch ein Wiedersehen mit ein 
paar Nichtspielercharakteren geben, mit denen man schon 
in Borderlands zu tun hatte. Viele unserer Fans fragten uns 
nach der Hintergrundgeschichte der Figuren, woher sie kom- 
men, was sie tun ... also wollten wir sie als Teil der Handlung 
einfügen. 


play*: Wie grof ist die Spielwelt verglichen mit der von 
Borderlands 1? 

Cooke: Ich würde sagen, sie ist ein gutes Stück größer, [...] 
aber ich denke, viel interessanter ist, dass es diesmal mehr zu 
tun gibt. [...] Seit die Kammer geöffnet wurde und das ganze 
glánzende Zeug aufgetaucht ist, gab es auf Pandora so etwas 
wie einen Goldrausch. Viele Orte sind viel belebter, überall 
sind Schatzsucher, viele Leute kommen wegen des neuen 
Wohlstands nach Pandora. Der Punkt ist, dieses Mal wird es 
eine viel fesselndere, dichtere Erfahrung sein. 


play*: Inwiefern habt ihr das Waffensystem verbessert? 
Kann man Waffen basteln? 


Cooke: Nein, selbst basteln wird man die Waffen nicht können. 


Eines unserer Ziele für Borderlands 2 war es, dass Leute sich 
immer auf die náchste Waffe freuen. Wir haben zwar in einer 
frühen Entwicklungsphase mit einem Waffeneditor herumex- 
perimentiert, dann aber entschieden, dass es den Spielern 
nicht guttun würde, wenn sie sich direkt die Waffen bauen, 
die sie haben wollten, da sie spáter dann keine Lust mehr 

auf neue Upgrades haben könnten. Wir sind also bei unseren 
eigenen Waffen geblieben [...], das heißt aber nicht, dass wir 
in puncto Waffensystem alles beim Alten belassen haben: Wir 
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haben sehr viel an den Waffen gearbeitet, haben 
neue Versionen entwickelt, damit man die Waffen 
verschiedener Hersteller noch stárker voneinander 
unterscheiden kann. [...] Sonst wurde der Unter- 
schied zwischen Waffen nur in deren Statistiken 
deutlich, jetzt kann man ihn wirklich sehen, wenn 
man eine Waffe aufhebt. 


play*: Es soll ja Feuergefechte mit mehreren Par- 
teien geben, die sich auch untereinander bekämp- 
fen. Zaubert uns das nur mehr Action auf den Schirm 
oder beinhaltet das auch eine taktische Komponente? 
Cooke: Es ist definitiv sehr taktisch. Sicherlich entsteht eine 
Menge mehr Aktion und Verrücktheit und manchmal passie- 
ren nette, unerwartete Dinge, aber wir haben ein völlig neues 
Allianz-System, mit dem Feinde stets wissen, auf welcher Sei- 
te sie gerade stehen müssen. Ihr könnt also, wenn ihr beson- 
ders effektiv sein wollt, verschiedene Seiten gegeneinander 
ausspielen. Beispielsweise findet ihr gelegentlich explosive 
Feinde vor, die ihr benutzen kónnt, um einen Roboter leichter 
auszuschalten, oder einen Schock-Gegner, der die Schilde 
eines anderen Gegners ausschaltet. 


play*: Das vielleicht größte Manko an Borderlands 1 war 
die lahme Story — wie seid ihr dieses Problem angegangen? 
Cooke: Wir haben uns dieses Mal wirklich stark auf die Hand- 
lung konzentriert. Wir haben sehr lange daran gearbeitet, 

die Story nicht nur durch Zwischensequenzen zu erzáhlen, 
sondern sehr viel Wert darauf gelegt, dass die Missionen die 
Geschichte erzáhlen. Deswegen haben wir für dieses Spiel 
ein komplett neues Missionssystem entwickelt, das uns 
erlaubt, eine ganze Menge Sachen zu machen, wie zum Bei- 
spiel Ziele in Echtzeit zu ändern oder Überraschungs-Missi- 


Jeramy Cooke ist Art Director bei Gearbox. 


onsziele einzubauen. Ihr werdet also nicht nur rumlaufen und 
Gegenstánde einsammeln, sondern beispielsweise auch mal 
eine Stadt verteidigen. Es wird also komplexere und interes- 
santere Missionen geben, die aber immer damit zu tun haben 
werden, was in der Hauptgeschichte passiert. Ich denke, das 
wird euch an Borderlands 2 wirklich gefallen! 


„Hätten 86 Gazillionen : 
Waffen gereicht? Niemals!" * 


Nach allem, was mir Kollege Austinat über die 
Anspielsession in Übersee berichtete, steht 

für mich, der weit über hundert Stunden mit 
Borderlands 1 auf der Uhr stehen hat, jetzt 
schon fest: Ich muss Teil 2 mindestens einmal 
pro Klasse und Fähigkeitsausprägung — also 
insgesamt zwülfmal — durchspielen, um auch ja 
keine Nuance der áuBerst kreativ geratenen Ta- 
lentbáume zu verpassen. Na gut, alternativ las- 
sen sich, gegen eine virtuelle Gebühr, auch die 
Skillpunkte neu verteilen, dann bleiben immer 
noch mindestens vier Spieldurchgánge übrig. 
Damit die dann auch Spaß machen, hoffe ich, 
dass Gearbox all seine Versprechen bezüglich 
Story und Missionsvielfalt hält, das sind nämlich 
tatsáchlich die einzigen zwei Aspekte, die mir 
noch kleinere Bauchschmerzen bereiten. Der 
Rest des Spiels wird top, mein Wort drauf! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Vor allem auf einer Anspielsession in San Francisco, 
für mehr Details dazu blättert bitte zur vorvorvor- 
letzten Seite zurück. 


HERSTELLER ` — u... ake2 


ENTWICKLER Gearbox 
Das Studio um Randy Pitchford brachte schon viele 

große Titel hervor, darunter die Brothers in Arms- 

Reihe und Duke Nukem Forever. 

ALTERNATIVE Borderlands 
Zu Borderlands 2 gibt es (außer dem Vorgänger) keine 
Alternativen - es ist in zu vielen Belangen einzigartig. 


TERMIN 21. September 2012 
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ACTION-ADVENTURE | Das Jahr 
1777, im Tal der Mohikaner zwi- 
schen New York und Boston: Ein 
junger General mit Namen George 
Washington verdient sich in einer 
groBen Schlacht seine ersten Spo- 
ren. Am Rande des Geschehens 
steht ein Mann, seine weiBe Kapu- 
ze hat er tief ins Gesicht gezogen, 
fast wie um zu verhindern, dass sei- 
ne Gesichtszüge und seine Haut- 
farbe ihn als Ureinwohner oder zu- 
mindest als Halbblut enttarnen. Er 
scheint von dem Gefecht vor ihm 
wenig beeindruckt. Kein Wunder, 
schließlich schert er sich nicht 
um profane Kategorisierungen wie 


as ist neu 


Neuer Held, neuer Schauplatz — die Serie 
macht einen großen Satz nach vorne! 


„gut“ oder „böse“, „frei“ oder „ver- 
sklavt“, für die andere in diesen 
Krieg ziehen. Er steht über diesem 
Krieg, er ist hier, um die Welt zu ret- 
ten — ein für alle Mal. Doch dafür 
muss noch eine Menge Blut ver- 
gossen werden. 


Neue, alte Bekannte 

Auch wenn das Setting der Szene 
auf den ersten Blick so gar nicht 
zu passen scheint, erkennen wir 
in dem Kapuzenträger mit den in- 
dianischen Wurzeln sofort einen 
Assassinen. Sein Name ist Connor 
und er wurde als Sohn einer Indi- 
anerin und eines englischen Pio- 


e Wildnis: Die Natur war bisher immer nur der öde Bereich zwischen den Städten — Assassin's Creed 3 erhebt sie zum Spielelement! 


* Schnellreise: Die gibt es zwar längst, die Entwickler versprechen aber ein neues, besser eingewobenes System! 
* Checkpoints: Auf dem Weg zur perfekten Synchronisierung wird es dieses Mal Kontrollpunkte geben. Eine echte Erleichterung! 


Assassin's Creed 3 stellt viel in der Serie Etabliertes auf den Prüfstand, bringt aber auch zahlreiche Neuerungen mit sich: 


* Runderneuertes Kampfsystem: Connor geht agiler, aggressiver und offensiver zu Werke als Ezio und Altair, lässt sich dabei aber viel kontrollierter steuern. 


* Neuer Held, frisches Setting: Der amerikanische Unabhängigkeitskrieg ist in Spielen noch wenig erschlossen, auch sind indianische Protagonisten selten. 
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Die Steinschloss-Pistole gehört zu den Sekundäran- 
griffen — auch zwei Knarren gleichzeitig sind möglich. 


P 4 


# 


niers in die vor allem für Ureinwoh- der sich viel Interessantes zugetra- 


ner blutige Zeit kurz vor der großen 
Revolution in Übersee geboren. 
Assassin’s Creed 3 wagt sich also 
weg vom europäischen und nahöst- 
lichen Altertum in die vergleichs- 
weise moderne, aber mindestens 
genauso geschichtsträchtige Zeit 
des amerikanischen Unabhängig- 
keitskrieges. Die Handlung setzt 
1753 ein, also eine ganze Weile vor 
Kriegsbeginn, und spannt sich über 


gen hat, vor allem in der als Schau- 
platz dienenden Gegend von Neu- 
england. Die Spielwelt spannt sich 
von New York City bis nach Boston, 
auch wenn die Wildnis dazwischen, 
gemeinhin als „The Frontier“, also 
„Das Grenzland“ bezeichnet, im 
Spiel eine sehr stark komprimierte 
Entsprechung finden wird — insge- 
samt ist allein dieses Areal jedoch 
anderthalb Mal so groß wie die ge- 


samte Karte von Brotherhood. Man 
bezeichnete die Gegend deshalb 
als Grenzland, weil sie eine nicht 
klar umrissene Grenze zwischen 
Ureinwohnern und Siedlern dar- 
stellte, die mit der Zeit immer wei- 


drei Dekaden hinweg bis ins Jahr 
1783, genau bis zu dem Zeitpunkt, 
in dem die Unabhängigkeit Ameri- 
kas von Großbritannien offiziell an- 
erkannt und der Krieg damit been- 
det wurde. Eine spannende Zeit, in 


Ss Hallo, ich bin der Neue! 


Während ihr im Grunde wieder einmal nur in die Rolle des Barkeepers Des- 
mond Miles schlüpft, spielt dieser im Animus 3.0 die Erinnerungen eines sei- 
ner Vorfahren nach — dieses Mal aber nicht die von Ezio oder Altair, sondern 
die von Connor. 


Connor ist der Bastard einer indianischen Frau und eines amerikanischen Siedlers — über die 
Einvernehmlichkeit des Kinderwunsches seiner Eltern schweigen sich unsere Informations- 
quellen bislang noch aus, wir tippen aber auf „nicht einvernehmlich“. Des Halbindianers 
richtiger Name ist Ratohnhaké:ton, was etwa „Raduhnhageyduh“ ausgesprochen werden 
dürfte. Als Mischling wächst Connor in den turbulenten Zeiten vor dem amerikanischen Un- 
abhängigkeitskrieg unbeeinflusst von gesellschaftlichen Konventionen auf, er sitzt zwischen 
den Stühlen und muss schon als Heranwachsender (siehe auch Bild) hautnah miterleben, 
wie rücksichtslos und grausam die Kolonisten mit den Mohikanern umspringen. Sein Weg 
führt ihn jedoch nicht auf einen blutigen Rachefeldzug — er strebt eher nach (nicht weniger 
blutiger) allgemeiner Gerechtigkeit, was seine Ziele zwangsläufig in Einklang mit denen des 
Assassinen-Ordens bringt. Im Jahr 1770 schließt er sich dann der Geheimorganisation der 
Kapuzenträger an, um die Welt vor den Templern zu beschützen — dass um ihn herum der- 
weil der amerikanische Unabhängigkeitskrieg tobt, interessiert die temperamentvolle Rot- 
haut nur am Rande. Connor kümmert sich nicht um die Seiten in diesem Krieg, er ist in allen 
Lagern gleich geachtet und gefürchtet, er steht über diesem Konflikt, seine Ziele sind größer 
als die derjenigen, die um ihn herum ihr Leben lassen. 
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ter nach Westen, genauer: in Rich- 
tung Wilder Westen, verschoben 
wurde — eine Ausgangssituation 
mit sehr viel Konfliktpotenzial. Con- 
nor musste bereits als kleiner Jun- 
ge viel von diesem Konfliktpoten- 
zial miterleben, beispielsweise als 
englische Siedler sein Heimatdorf 
niederbrannten. Diese rassenbezo- 
genen Auseinandersetzungen wa- 
ren längst nicht der einzige große 
Disput in jener Zeit: Mit der Unab- 
hängigkeitserklärung der amerika- 
nischen Rebellen fiel 1776 mehr 
oder weniger der Startschuss zu 
einem großen Krieg, den die briti- 
schen Truppen trotz Unterstützung 
aus Frankreich, Deutschland und 
dem restlichen Europa sieben Jah- 
re später verlieren sollten. Was für 


er 


Connor mehrere Angriffe gleichzeitig: 


jeden Spieler, der eine amerikani- 
sche Schulausbildung hinter sich 
hat, ein interaktiver Ausflug in die 
Geschichte des eigenen Landes ist, 
ist für uns Deutsche auf andere Art 
und Weise interessant. Hierzulan- 
de wissen wir in der Regel nur we- 
nig über die Belagerung Bostons, 
die Eroberung von New York oder 
den Saratoga-Feldzug — im US-Ge- 
schichtsunterricht sind diese The- 
men hingegen so präsent wie bei 
uns die preußischen Könige, der 
Aufstieg Hitlers oder die ósterrei- 
chischen Kaiserdynastien. Trotz- 
dem sind die vielen spannenden 
Ereignisse, die in diesem Setting 
stecken, vergleichsweise frisch, 
unverbraucht, einzigartig und vor 
allem: in großer Zahl vorhanden. 


JA je 
Als junger Bursche wird Contr (rechts) hautnah Ае 
der Grausamkeiten gegenüber den Ureinwohnern. 
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Die Jahreszeiten wirken sich nicht nur optisch aus; Bei tiefem Schnee ist das 
пе 28 — l == — — -— E : 
Vorwärtskommen mühsam und Spuren treten sehr viel deutlicher zutage. 


Wir gehen sehr stark davon aus, 
an der Seite von George Washing- 
ton vor den Besatzungstruppen zu 
fliehen, die Boston Tea Party live 
mitzuverfolgen und das große Feu- 
er von New York auf der virtuellen 
Haut zu spüren. Die Gründungs- 
váter George Washington, Benja- 
min Franklin und Thomas Jefferson 
werden wohl trotzdem in der einen 
oder anderen Form in Erscheinung 
treten, genau wie die militárischen 
,Rockstars" jener Zeit, allen voran 
General Charles Lee, sowie zahlrei- 
che zivile Berühmtheiten wie etwa 
Paul Revere. 


Blau? Rot? Mir doch egal! 

Das alles interessiert unseren neu- 
en Assassinen Connor nur am Ran- 
de. Er mag sich vielleicht der Ge- 
schichtstráchtigkeit der Ereignisse 
um ihn herum bewusst sein, Ein- 
fluss auf sein Handeln haben diese 
jedoch kaum. Er macht keinen Un- 
terschied zwischen den Rebellen 


Vorsicht, Spoiler! Das geschah bisher ... 


in den blauen Kitteln und der Bri- 
tischen Kolonialmacht, vertreten 
durch Soldaten in roten Waffenrö- 
cken — gute wie böse Menschen 
findet er in beiden Lagern. Die Sto- 
ry von Assassin’s Creed 3 handelt 
nicht von den Geburtswehen bei 
der Entstehung einer der mäch- 
tigsten Nationen der Erde, sondern 
von einem Halb-Mohikaner, der sein 
Dasein in den Dienst der Gerechtig- 
keit stellt. Es wäre dabei allzu ein- 
fach gewesen, den Mischling, der 
die Grausamheiten gegenüber dem 
Volk seiner Mutter hautnah miterle- 
ben musste, auf einen blutrünstigen 
Rachefeldzug zu schicken. So leicht 
will es sich Ubisoft Montreal jedoch 
nicht machen: Statt einer persön- 
lichen Vendetta widmet sich Con- 
nor, der außerhalb gewöhnlicher 
Rasse- und Gesellschaftskatego- 
rien aufgewachsen ist, dem Kampf 
gegen Tyrannei, Unterdrückung und 
Ungerechtigkeit — ein Weg, der Con- 
nor fast zwangsläufig in Einklang 
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sehr viel leichter — auch per Kanu. 


mit den Glaubenssätzen der Assas- 
sinen bringt, denen er sich im Laufe 
seines jungen Lebens irgendwann 
anschließt. Der rote Faden, den 
die Entwickler spinnen wollen, tou- 
chiert zwar die großen Ereignisse in 
Übersee, schlängelt sich aber eher 
hinter den Kulissen und am schon 
seit Jahrhunderten stattfindenden 
Konflikt zwischen Assassinen und 
Templern entlang — und um die Fra- 
ge herum, wie beide Organisationen 
jenseits von moralischen Grenzen 
auf äußerst blutige Weise an einer 
jeweils eigenen Version einer bes- 
seren Welt arbeiten. Connor ist viel- 
leicht sogar, ohne die eigentlichen 
Ausmaße erkennen zu können, ei- 
ner großen Verschwörung auf der 
Spur, die nun im dritten Teil der Se- 
rie auch in der Parallelwelt außer- 
halb des generalüberholten Animus 
3.0 aufgelöst werden soll. Dort war- 
tet Desmond nun auch schon seit 
immerhin vier Serien-Teilen darauf, 
das große Finale zu erleben, das so- 


wohl in der Spielzeit als auch in der 
Realität für Ende 2012 angesetzt ist 
— und der Barkeeper bekommt da- 
bei einen sehr viel größeren Teil der 
geplanten 30-40 Spielstunden ein- 
geräumt als bisher. 


Häuptling Flinkes Wiesel 

Der Weg bis zu diesem Finale wird 
kein leichter sein, dafür aber soll er 
mit sehr viel höherem Tempo be- 
stritten werden. Connor ist in der 
Wildnis zu Hause, dementspre- 
chend natürlich bewegt er sich auf 
für andere unwegsamen Pfaden 
voran. Seine indianischen Wurzeln 
sind unübersehbar, vor allem in sei- 
ner Vertrautheit mit der Natur und 
in seiner Athletik: Er klettert lässig 
auch auf größte Mammutbäume 
und Felsklippen, kraxelt mühelos 
und elegant selbst durchs dichtes- 
te Geäst und stürzt sich sogar to- 
desmutig in tosende Flüsse. Seine 
Bewegungen, die auf technischer 
Seite aus über 1.000 Einzelanimati- 


IN DER 
GEGENWART... 


Barkeeper Desmond wird von Abstergo, einer Tarnfirma der Templer, die nach 
uralten Artefakten sucht, gekidnappt und an den Animus angeschlossen. 


Lucy und Desmond fliehen aus dem Abstergo-Labor. Mit 
der Hilfe der Assassinen Shaun und Rebecca nutzt Des- 


mond einen weiteren Animus, um von einem anderen Vor- 


Desmond kommt dahinter, dass Labormitar- 
beiterin Lucy auch eine Assassine ist, und fin- 
det Botschaften von einem früheren Testsub- 
jekt, die ihn vor dem Ende der Welt warnen. 


fahren zu lernen, wie er gegen die Templer kámpfen kann. 
PC ovo-nom 


ASSASSINS 


Die vier Assassinen wurden von den 
Templern entdeckt und fliehen erneut. 
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Desmond erlebt mithilfe des Animus, wie sein Vor- 

` fahre Altair 1191 wegen des Verstoßes gegen die 
Glaubensrichtlinien der Assassinen degradiert wird. 
Zur Wiedergutmachung soll er neun Zielpersonen, 
allesamt Templer, ausschalten. 


Jahre später ist Borgia mit der Macht des 
Splitters, dem Edenapfel, zum Papst ge- 
wählt worden. Ezio nimmt ihm das Arte- 
fakt ab und trifft anschließend auf Miner- 
va, ein hochentwickeltes Wesen aus der 
uralten Ersten Zivilisation. Sie erzählt Ezio 
von einer bevorstehenden Katastrophe 
und wie er sie aufhalten kann. Außerdem 
erfährt Ezio, was Adam und Eva mit der 
Sache zu tun haben. 
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Desmonds Аһп Ezio Auditore untersucht während der 

LA Y Renaissance die Hinrichtung seines Vaters und seines 

Bei Attentat #9 erfährt Altair, dass sein Mentor Bruders, was ihn zu den Assassinen und auf die Spu- 

Al Mualim ebenfalls ein Templer ist. Er stellt die- ren der Templer bringt. Sein Ziel: der Adelige Rodrigo 

_ senzur Rede, streckt ihn nieder und erhält eines Borgia, der im Besitz eines weiteren Edensplitters ist. 
von 28 máchtigen Edensplitter-Artefakten. ө 
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onen bestehen und keinerlei Über- 
nahmen aus alten Assassin’s Creed- 
Teilen enthalten, sind flüssiger denn 
je. Connor mimt überzeugend den 
einsamen Wolf auf der Jagd, der in 
dieser Wildnis zu Hause ist. Er ist 
nicht der heimliche, hinterlistige, 
schleichende Killer wie Gildenkolle- 
ge Altair, nein, er ist viel aggressiver, 
frontaler, tödlicher. Er scheut den 
offenen Kampf auch gegen eine 
Überzahl an Gegnern nicht — und 
das selbst inmitten einer Schlacht 
mit mehreren hundert mit Muske- 
ten und Bajonetten bewaffneten 
Soldaten und unter heftigem, aber 
höchst eindrucksvollen Kanonen- 
beschuss. Dem setzt das Halbblut 
eine beidhändige Kampftechnik 
entgegen, die ihm nicht nur blitz- 
schnelle Konterattacken mit Mes- 
ser und Tomahawk, sondern auch 
doppeltes Kontern mit tödlichem 
Ausgang ermöglicht. Eine dynami- 
schere Kamera und automatisches 
Anvisieren sorgen für ein Plus an 
Theatralik, eine vereinfachte Tas- 


tenbelegung für mehr Kontrolle 
und bessere Spielbarkeit. Der dras- 
tischste und auch bezeichnendste 
Vorteil aber, den Connor gegenüber 
Ezio und Altair vorweisen kann, ist 
die Fähigkeit, aus dem Lauf heraus 
zu töten. Er muss nicht mit einem 
martialischen Satz auf einen Geg- 
ner springen, ihn zu Boden werfen 
und ihm die versteckte Unterarm- 
klinge ins Genick treiben. Er muss 
sich auch nicht leise von hinten an- 
schleichen, um dem Opfer einen 
Dolch in die Rippen zu rammen. Er 
muss sich nicht von oben herab auf 
seine Zielperson stürzen. Connor 
tötet bei Bedarf einfach im Vorbei- 
gehen — ohne überhaupt langsamer 
zu werden. Sekundär-Angriffe mit 
Einschuss-Pistolen, blitzschnelle 
Flucht durch Festhalten der Sprint- 
Taste, die Möglichkeit, Gegner zu 
greifen und als Schild zu verwen- 
den, beherrscht der offensivste As- 
sassine der Reihe dabei ebenfalls 
aus dem Effeff. Sein coolster neuer 
Trick: der Ropedart, eine spitze Klin- 
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Unser neuer Assassine wird Zeuge geschichtsträchtiger Schlachten — "und auch 
wenn er sich gelegentlich einmischt, steht er auf keiner Seite dieses Konflikts. 


ge an einer Schnur, die, erfolgreich 
auf einen Gegner geworfen, diesen 
an die Leine nimmt — um ihn bei- 
spielsweise wie einen Flaschenzug 
in einen Baum zu hángen. Damit 
Assassin's Creed 3 bei all dem aber 
nicht einfach zu einem banalen Ac- 
tionspiel verkommt, liefert Ubisoft 
wieder viel Bescháftigung drumhe- 
rum: Wieder soll es eine Form von 
Unterstützung durch die Bruder- 
schaft geben, ebenso wie Rátsel-, 
Puzzle- und Geschicklichkeitspas- 
sagen — darunter sogar welche, 
die an ein Ego-Tetris denken lassen. 
Auch rechnen wir erneut mit einem 
Wirtschaftskreislauf, der auf Waren 
und Grundbesitz setzt und über ein 
Synchronisationskonzept verfügt, 
das besonders elegantes Spielen 
belohnt. Die Schnellreise-Funkti- 
on findet ebenso erneut ihren Weg 
ins Spiel und erspart uns lange, óde 
Wege in einem Abenteuer, das noch 
viel mehr Reisen beinhalten wird als 
die Vorgänger. Mit all diesen Dingen 
gibt es ein Wiedersehen, auch wenn 


nach Entwickleraussagen mal wie- 
der alles total anders sein wird als 
je zuvor — was auch immer das ge- 
nau bedeuten mag. Eine für viele 
Spieler wichtige Frage, , Was ist mit 
den schrecklichen Tower-Defense- 
Einlagen?", kónnen wir zum Glück 
jetzt schon mit einem klaren „Gibt’s 
nicht mehr!“ beantworten, bei den 
ebenfalls in Kritik geratenen Bom- 
benkonzept belassen wir es mit ei- 
nem „Zumindest Rauchbomben 
sind extrem wahrscheinlich.“ 


Viel Neues im Westen! 

Während viele kleine Details zwar 
ganz nettsind — wie die Möglichkeit, 
mit Pferden durch Städte zu reiten, 
und insgesamt wesentlich authen- 
tischer wirkende und mit vielen 
kleinen Geschichten vollgestopfte 
Siedlungen -, birgt vor allem das 
Grenzland eine spannende, weil 
komplett neue Assassin’s Creed-Er- 
fahrung: Das Gelände, in dem sich 
die indianischen Wurzeln des Pro- 
tagonisten besonders bezahlt ma- 
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Die Assassinen verstecken sich in einem Gewólbe unter der Villa Auditore in 


Desmond, der fast das gesamte Spiel über 
im Koma lag, erwacht nach dem Kontakt 
mit Jupiter. Rebecca, Shaun und Desmonds 
Vater haben ihn aus Rom zu der Stelle ge- 
schafft, von der aus er angeblich die Welt 
vor der Zerstórung bewahren kann. 


Monteriggioni — dem früheren Gut von Ezios Onkel Mario. 


Desmond und seine Helfer finden das Arte- 
fakt unter dem Kolosseum. Desmond, unter 
der Kontrolle von Juno, ebenfalls ein hoch 
entwickeltes Wesen aus der Ersten Zivilisati- 
on, ersticht Lucy und fällt ins Koma. 
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BROTHERHOOD 


Ezio tötet Cesare Borgia | 

schlussendlich und versteckt | 

den Edenapfel. ' BR stantinopel kehrt Ezio zurück und öffnet 
die Bibliothek. Er findet Altaïrs Skelett, 
das einen Edensplitter bei sich hat, und 
wendet sich mit einer für ihn unverständ- 
lichen Nachricht von Jupiter direkt an den 
noch immer komatösen Desmond. 


Gm Borgia, Sohn des Papstes, belagert 1499 die Villa Moteriggioni und er- 
obert so den Edenapfel zurück. Ezio schart daraufhin in Rom Assassinen um sich, 
macht den Borgias die Macht in der Stadt streitig und nutzt schließlich einen 
Streit zwischen Cesare und Rodrigo Borgia, um den Edenapfel zurückzuerlangen. 


Ezio reist auf der Suche nach einer neuen Bestimmung in die 
mittlerweile von den Templern eingenommene Assassinen- 
Feste in Masyaf. Er findet eine unterirdische Bibliothek, die er 
aber nur mithilfe von fünf Schlüsseln betreten kann. 


chen, wird mit einem kompletten 
Fauna-Ökosystem geliefert, das Ih- 
nen unter anderem Jagd und Pelz- 
handel ermöglicht. Nettes Detail: Je 
nachdem, wie blutig ihr beispiels- 


Meinung 


Viktor Eippert Dem Hype Erlegener 


Schon die Ankündigung weckte meine Neugier. Was 
würde Ubisoft aus dem spannenden Setting rausho- 
len? Allein die vielen Möglichkeiten, Verschwö- 
rungen rund um die historischen Ereignisse dieser 
Ara zu spinnen, versprechen einen Geschichtsaus- 
flug der sensationellen Sorte. Ubisofts Gelóbnis 
„alle Spielaspekte auf eine neue Ebene zu heben" 
vernahm ich anfánglich trotzdem unbeeindruckt. 
Das behaupten Entwickler einfach viel zu oft. Doch 
nun, nachdem ich mit eigenen Augen gesehen habe, 
wohin die Reise geht, bin ich zuversichtlich: Sofern 
die gezeigten Spielszenen ein Gratmesser für das 
gesamte Spiel sind, wird Assassin's Creed 3 mein 
liebster Serienteil. Und gut möglich auch der beste! 


Ein Grofiteil des Abe 
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weise einen Bären seines Lebens 
beraubt, ist dessen Pelz am Markt 
später mehr oder weniger wert. 
Verwendet ihr überdurchschnittlich 
viel Zeit auf eine Nebentätigkeit wie 
das Jagen, ist es wahrscheinlich, 
dass über kurz oder lang einer der 
im Spiel enthaltenen Vereine auf 
euch zukommt — in diesem Fall 
wohl am ehesten die Hunting Soci- 
ety. Die Mitgliedschaft in einer sol- 
chen Gruppierung ist für euch op- 
tional und für die Haupthandlung 
ziemlich nebensächlich, sie würdigt 
aber den Entdeckerdrang der Spie- 
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ler mit noch nicht näher genannten 
Belohnungen. Das Grenzland be- 
herbergt nach Entwickleraussagen 
insgesamt ein Drittel der im Spiel 
enthaltenen Missionen und der 
Gameplay-Inhalte. 


30 über Nacht 
Da sich die Handlung über insge- 
samt 30 Jahre spannt, sind natürlich 
nicht nur Tag-und-Nacht-Wechsel 
ein Thema, sondern auch Jahres- 
zeiten. Alle Areale sind im Sommer 
wie im Winter erkundbar. Sie unter- 
scheiden sich dabei aber nicht nur 
durch andersfarbige Texturen, son- 
dern es stehen in verschiedenen Jah- 
reszeiten sogar unterschied- 
liche Pfade zur Verfügung 
— zugefrorene Flüsse 
gibt es eben nur 
im allertiefsten 
Winter. Selbst 
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d nteuers spielt sich in der Wildnis ab — und doch ist das Innere der 

Städte viel belebteründ glaubhafter alsje zuvor. Auch Pferde sind in der Stadt erlaubt. 
u 


die Nichtspielercharaktere sind von 
Wetter betroffen: Bei tiefem Schnee 
kommen sie sehr viel mühevoller 
und langsamer voran. Die Spielwelt 
ist insgesamt um einiges flexibler 
von Connor „benutzbar“: In Sachen 
Klettern macht die agile Rothaut 
keinen Unterschied zwischen Bäu- 
men, also unbeweglichen Objekten, 
und Karren, sprich, beweglichen 
Dingen. Selbst das Rutschen unter 
einem Hindernis hindurch stellt den 
Assassinen vor keine große Heraus- 
forderung. Für Schmunzler sorgt si- 
cherlich der Gesichtsausdruck von 
Stadtbewohnern, deren Schlafzim- 
mer Connor als Durchgang miss- 
braucht — er macht nämlich auch 
vor offenen Fenstern und so ge- 
schaffenen Abkürzungen nicht halt. 
Wieder gilt: Alles ist schneller, dyna- 
mischer, glaubhafter — das überar- 
beitete Free-Running-System lässt 


Connor reitet mit George Washington (der Typ auf der 
Ein-Dollar-Note) — nur eine von vielen Begegnungen mit 
großen Persönlichkeiten. Authentizität ist ohnehin Trumpf: 
Das Bild unten etwa zeigt New York nach dem großen Feuer 
von 1776. Philadelphia soll ebenfalls ins Spiel finden. 
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onnor be gaus anders als seine | lorgánger, auch das. 
linke) Klettern auf Еее M Baumen Und dergleichen 
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euch mit Leichtigkeit und in Windes- 
eile auch die halsbrecherischsten 
Pfade bezwingen. Die technische 
Seite des neuen Assassin's Creed 
ist nicht minder spektakulàr als die 
inhaltliche: Das Spiel zeichnet mit 
wahnsinnigem Detailreichtum eine 
wundervolle Atmospháre und kann 
in einer beachtlichen Optik sogar 
bis zu 1.000 Charaktere gleichzeitig 
darstellen. Zum Vergleich: In Revela- 
tions lag die Darstellungsgrenze bei 
etwa 100 Einheiten. Unter der Hau- 
be schnurrt dabei die schon in Teil 1 
der Serie verwendete, seitdem aber 
gehórig überarbeitete Anvil-Engine, 
die mittlerweile auf den Namen An- 
vilnext hórt. 


Spalter! 

Eine plausible Erklárung dafür, wa- 
rum Assassin's Creed 3, entgegen 
unserer ursprünglichen Befürch- 
tung, kein liebloser Aufguss, son- 
dern ein echter Serienneustart 
werden kónnte, offenbart ein Blick 
hinter die Kulissen bei Ubisoft: 
Nach Assassin's Creed 2, also vor 
knapp drei Jahren, spaltete sich 
eine Gruppe von Programmierern 
und Designern vom Kernteam ab 
und kümmerte sich seitdem aus- 
schließlich um den „echten“ drit- 
ten Teil (in chronologischer Hin- 
sicht wäre Brotherhood der dritte 
Teil), während der Rest der Mann- 
schaft derweil Brotherhood und 
Revelations auf den Weg brach- 
te. Diese Splittergruppe hatte also 
nicht nur mehr als zwei Spiele lang 
Zeit, sondern ihr standen auch viel 
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mehr Ressourcen zur Verfügung: 
Man stockte im Vergleich zu den 
anderen Assassin’s Creeds sowohl 
die Teamgröße als auch die finan- 
ziellen Mittel um das Doppelte auf. 
Das Ziel, mit dem besten Assassin’s 
Creed der Serie auch viele neue 
Spieler zu erreichen, soll vor allem 
mit hoher Qualität und Authenti- 
zität erreicht werden: Historisch 
korrekte Ereignisse (mit historisch 
korrektem Wetter!) und Dialo- 
ge, indianische Schauspieler und 
Sprecher und zweieinhalb Stunden 
aufwendig produzierte Zwischen- 
sequenzen sollen in vielen Belan- 
gen neue Maßstäbe setzen. 


Die mehr als drei Fragezeichen 

Die Geheimniskrämerei um As- 
sassin’s Creed 3 ist auch mit dem 
beeindruckenden Ankündigungs- 
trailer noch keinesfalls beendet, wir 
bleiben selbst nach einem Gespräch 
mit Storywriter Matthew Turner noch 
mit sehr vielen unbeantworteten 
Fragen sowie einigen Hoffnungen 
und Ängsten zurück. So erfuhren 
wie beispielsweise, dass man das 
Thema Sklaverei, die in der damali- 
gen Zeit erschreckend normal war, 
auf jeden Fall im Spiel aufgreifen 
wird — wie und in welcher Form ge- 
nau verriet man uns hingegen nicht. 
Auch wissen selbst nach einer aus- 
giebigen Spielepräsentation nicht 
genau, wie Ubisoft das Thema ame- 
rikanischer Unabhängigkeitskrieg 
verständlich, überzeugend und mit- 
reißend an Zielgruppen auch außer- 
halb des „Land of the Braves“ brin- 


gen will. Wie fügt sich außerdem 
die Verschwörungs-Geschichte am 
Ende auch außerhalb des Animus 
zusammen? Fragen über Fragen ... 

Für uns steht aber trotz der 
zahlreichen ungeklärten Aspekte 
jetzt schon fest: Assassin’s Creed 3 
hievt die Serie auf ein neues Level, 
technisch wie spielerisch — auch 
wenn man sich vom ursprünglichen 
Assassinen-Konzept des ersten 
Teils, das auf einen mysteriösen, 
im Schatten agierenden Meuchler 
setzt, der gezielt, präzise und mög- 
lichst ohne Aufsehen zuschlägt, mit 
jedem Teil der Serie weiter entfernt. 
Ein Mehrspielerpart ist geplant und 
wird von Ubisoft Annecy (auch ver- 
antwortlich für den Mehrspieler- 
teil der Vorgänger und von Splinter 
Cell: Chaos Theory) zugeliefert, tie- 
fer lässt sich Ubisoft hier aber noch 
nicht in die Karten schauen. 


viel von Connors Alltag spielt sich im 
"es Tiere, 'ganze Siedlungen und auch jede Menge Gegne 


Or Ist Gin Ше 
„геп SE 
le 


| Allein wenn ich an die möglichen Geschichten 


denke, die in dieser historisch spektakulären Zeit 
erzählt werden können, gehen die Vorfreude- 
Gäule mit mir durch! Selbst auf heikle Themen 
wie Sklaverei, Rassismus, Indianervertreibung 
und Ähnliches freue ich mich. Da stört es mich 
dann vergleichsweise wenig, dass Connor sich 

in seiner Auffassung davon, wie ein Assassine zu 
Werke gehen sollte, noch weiter vom heimlich 
meuchelnden Altair entfernt als sein Kollege Ezio 
vor ihm — ich muss mich wohl damit abfinden, 
dass die Assassinen in der Serie keine mittelalter- 
lichen Hitmans sind, sonder eher kapuzentra- 
gende E mit Unterarmklingen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Ubisoft lud u uns sach Düsseldorf, zeigte uns das 
Spiel und beantwortete zumindest einen großen 
Teil unserer Fragen. 


nfos 
НЕЕ Ubisoft 
ENTWICKLER Ubisoft Montreal 


Ein alteingesessenes, riesiges Studio, das stets an 
mehreren Projekten gleichzeitig arbeitet. Aktuell zum 
Beispiel an Far Cry 3und Rainbow 6: Patriots. 


ALTERNATIVE — “Hitman: Absolution 
Agent 47 ist zwar ein sehr moderner Massenmörder, 
hat aber doch einige Gemeinsamkeiten mit Connor. 


TERMIN 30. Oktober 2012 


VWertungstendenz 
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RUNDENTAKTIK | Bis heute gilt das 
18 Jahre alte X-COM — UFO Defense 
(auch bekannt unter dem Namen 
UFO: Enemy Unknown; erschien 
1995 für die PlayStation) als Mei- 
lenstein der Rundentaktik. Entspre- 
chend gigantisch war die Freude un- 
ter X-COM-Spielern, als 2K Games 
mit XCOM: Enemy Unknown Anfang 
des Jahres eine Neuauflage des Klas- 


= Nützlich: Mit seinem MG kann unser Heavy-Soldat Feinde unter Unterdrü- 
ckungsbeschuss nehmen. Dadurch nagelt er die Aliens an ihrer Position fest. 
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sikers ankündigte. Verantwortet wird 
das Projekt obendrein von den aus- 
gewiesenen Rundenstrategie-Exper- 
ten Firaxis Games (Civilization Revo- 
lution). Doch bei all der Vorfreude 
schwingt auch ein gewisses Maß an 
Skepsis mit. Kann Firaxis das einzig- 
artige Feeling des Originals einfan- 
gen? Wird das tiefgründige Spielkon- 
zept durch einen modernen Ansatz 
womóglich verwássert? Immerhin 


geht es hier um die Neuauflage einer 
lieb gewonnenen Perle. 


Eine persónliche Angelegenheit 

Jake Solomon, Lead Designer von 
Enemy Unknown, kann die Vorbe- 
halte der Fangemeinde sehr gut 
nachvollziehen. Auch er ist Fan der 
ersten Stunde und hat ein einzigar- 
tiges Verháltnis zum Originalspiel. In 
lockerem Plauderton erklárt er uns 


Waldkamp : Manche Einsátze werden a 
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ХСОМ: Enemy Unknown 


Anfängliche Skepsis weicht Vorfreude — wir haben XCOM in Aktion erlebt! 


in einem Interview unter vier Augen: 
„X-COM ist mein Lieblingsspiel, seit 
ich es zu meiner Uni-Zeit 1994 das 
erste Mal spielte. Das Spiel war für 
mich sogar einer der Gründe, war- 
um ich überhaupt mit dem Studi- 
um der Computer-Wissenschaften 
anfing und darauf folgend in die 
Spiele-Industrie einstieg! Seit ich 
bei Firaxis bin, habe ich daher jede 
Gelegenheit genutzt, um X-COM ins 
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Taktisch; Enemy Unknown or orientiert sich stark an den А. 
taktischen Rundengefechten des Originals. A \ 
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| Individuell; In der Basis dürfen wir Aussehen und ? 
a ine jedes Soldaten | unseren Vorstellüngen äi | 


Fahrzeuge, Mauern, Bäume und sogar Blumenkübel: 
Quasi alles dient unseren Soldaten, aber auch den 


Gespräch zu bringen.“ Lachend fügt 
er hinzu: „Ich stand irgendwann so- 
gar beinahe täglich an Sids Tür [A. 
d. R.: gemeint ist Entwicklerlegende 
Sid Meier] und habe ihn regelrecht 
damit zu Tode genervt, ein neues X- 
COM zu machen.“ Inzwischen ar- 
beitet Firaxis schon stolze vier Jah- 
re an dem Titel. Das Team will sich 
die nötige Zeit nehmen, um etwas 
abzuliefern, das — und das betont 
Solomon mit ausdrücklich — dem 
Namen X-COM gerecht wird. Doch 
ein derart ehrgeiziges Ziel birgt ei- 
nen hohen Entwicklungsaufwand. 
Das Problem an der Sache seien 
laut Solomon die vielen Features, 
die ein würdiges X-COM ausma- 


Tod von oben: Die Nutzung des Gelände 


pielt in Enemy Unknown eine wichtige Rolle. 


chen. Er konkretisiert: „Zerstörbare 
Umgebung, der Nebel des Krieges, 
Basisbau, der Kampf auf dem gan- 
zen Globus, individualisierbare Sol- 
daten und, und, und. All diese Din- 
ge müssen in einem echten X-COM 
enthalten sein. Sie in zeitgemäßer 
3D-Grafik umzusetzen ist allerdings 
wesentlich aufwendiger als noch zu 
2D-Zeiten. Das ist meiner Meinung 
nach auch der Grund, weshalb noch 
niemand anderes einen Nachfolger 
entwickelt hat. Bei der Entwick- 
lung einiger sehr schwieriger Spiel- 
elemente mussten wir vehement 
mit dem Fuß aufstampfen und sa- 
gen: Das muss aber ins Spiel, bas- 
ta!" Welchen Einfluss Sid Meier auf 


Hier überraschen wir die verschanzten Aliens mit einem Angriff übers kaputte Dach. 
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Aliens, als Deckung. Die blauen Schildsymbole zeigen 
die vorhandenen Verschanzungsmöglichkeiten an. 
Allerdings sind sämtliche Deckungen im Spiel (inklusive 
Betonmauern!) zerstörbar. Vorsicht ist daher geboten. 


Enemy Unknown hat und ob Jake 
an außerirdisches Leben glaubt, 
lest ihr im Interview auf Seite 29. 


Besucher aus dem All 

Während einer Präsentation bei 2K 
Games machen wir uns selbst ein 
Bild vom bisherigen Stand der Din- 
ge. Während ein Firaxis-Mitarbeiter 
uns die Mission „Operation Spectral 
Vanguard“ vorspielt, erklärt Jake die 
Spielmechaniken. Die Ausgangssi- 
tuation für den Einsatz ist Kennern 
des Originals vertraut: Unbekannte 
Flugkörper sind auf der Erde gelan- 
det und seither verschwinden Men- 
schen im Umkreis der Landezone. 
Ein Fall für die Spezialtruppen der 
XCOM (Kurzform für Extraterrestrial 
Combat Unit), die sich dem Kampf 
gegen Außerirdische verschrieben 
haben und deren Chef wir sind. Also 
landen wir mit einem vierköpfigen 
Team aus XCOM-Söldnern (spä- 
ter sind auch größere Squads mög- 
lich) am Einsatzort und machen den 
nicht eingeladenen Besuchern klar, 
was wir von ihrer Verschleppung un- 
schuldiger Menschen halten. Die 
Einsätze laufen gewohnt runden- 
basiert ab, allerdings fällt sofort die 
Streichung der ehemaligen Zeitein- 
heiten auf, die im Original die Akti- 
onen unserer Spielfiguren begrenzt 
haben. Stattdessen verfügen un- 
sere Soldaten in Enemy Unknown 
über eine Bewegungsreichweite, 
die durch einen bläulichen Rahmen 


dargestellt wird. Hat unser Soldat 
die gewünschte Entfernung zurück- 
gelegt, kann er prinzipiell danach 
noch eine Aktion pro Runde aus- 
führen — auf ein Alien schießen zum 
Beispiel oder eine der vielen neuen 
Spezialfähigkeiten nutzen. Alter- 
nativ dürfen wir auf unsere Aktion 
auch verzichten, um die maxima- 
le Bewegungsreichweite in dieser 
Runde zu erhöhen. 


Ab in Deckung! 

Für die nötige taktische Tiefe sor- 
gen zwei entscheidende Spielme- 
chaniken: die Unterteilung unserer 
Soldaten in verschiedene Klassen 
und das Deckungssystem. Anhand 
von blauen Schildsymbolen erken- 
nen wir, wo unsere Mannen Schutz 
suchen können. Allerdings ist das 
eine trügerische Sache, denn bei- 
nahe alle Objekte in Enemy Un- 
known sind komplett zerstörbar. 
Versteckt sich ein Alien etwa hinter 
einem Auto, können wir den Wagen 
mit einer Granate in die Luft spren- 
gen — inklusive Alien dahinter! 

Das gilt umgekehrt natürlich 
auch für die AuBerirdischen. Das 
merken wir sehr deutlich, als un- 
ser Support-Soldat an der Wand 
eines Diners in Deckung geht. Blö- 
derweise halten sich in dem Ge- 
bäude Feinde auf, darunter auch 
ein sogenannter Berserker. Die- 
se Aliens sind unglaublich starke, 
im Nahkampf gefürchtete Gegner. 
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Aber macht nichts, unser Kämpfer 
ist ja in Sicherheit, geschützt von 
der massiven Betonwand. Denkste! 
Kaum beginnt die Runde der Fein- 
de, reißt der Berserker die Wand 
ein, als wäre sie aus Pappmaschee. 
Mit der gleichen Aktion rammt das 
Alien unseren Support in Grund und 
Boden, der dadurch sofort das Zeit- 
liche segnet. Wie im Original können 
Truppen mit nur einem einzigen An- 
griff abgemurkst werden und sind 
danach dauerhaft verloren. 
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Im Team zum Klassen-Sieg 

Der zuvor erwähnte Support ist 
eine von verschiedenen Klassen, 
womit wir beim zweiten essenziel- 
len Feature wären: dem Klassen- 
system. In Enemy Unknown kommt 
es auf geschicktes Teamplay un- 
serer Jungs und Mädels an, denn 
jede Klasse verfügt über einzigarti- 
ge Spezialfähigkeiten. Neben dem 
Support wurden uns drei weitere 
Klassen vorgeführt: der schwere 
Waffen führende Heavy, der flin- 


ke Assault mit leichter Bewaffnung 
und ein Scharfschütze. 

Wie überlebenswichtig die Zu- 
sammenarbeit unserer Squad-Mit- 
glieder ist, wird während der Situa- 
tion nach unserem unvorsichtigen 
Manöver vorhin deutlich. Der Ber- 
serker wird nämlich von zwei Muton- 
Aliens unterstützt: gut gepanzerten 
Typen mit starken Strahlengeweh- 
ren. Einer davon legt unseren hinter 
einem Fahrzeug in Deckung befind- 
lichen Heavy unter Unterdrückungs- 
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feuer. Dadurch wird unser Kämpfer 
an Ort und Stelle festgenagelt und 
bei einem möglichen Schussver- 
such gestört. Wir müssen den Mu- 
ton also schleunigst loswerden. 


Lauf, Assault-Soldat, lauf! 

Hier kommen unsere anderen 
Squad-Mitglieder mit ihren diversen 
Spezialfähigkeiten ins Spiel. Unser 
Sniper hat sich in der Runde zuvor 
dank Enterhaken auf dem Dach ei- 
ner Tankstelle positioniert, die dem 
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play*: Viele Fans des ersten X-COM sind 
skeptisch, ob Enemy Unkown den gleichen 
taktischen Tiefgang bietet wie das Original. 
Zu Recht? 

Solomon: Wenn ich in der Haut der Fans 
stecken würde, wáre ich auch skeptisch. Die 
Spieler haben eine starke Bindung zum Origi- 
nal, immerhin haben sie den Gedanken hinter 
X-COM mit Seiten wie Ufopaedia (www.ufo- 
paedia.org) über 18 Jahre hinweg am Leben 
gehalten. Und sie spielen es auch heute noch. 
Klar stehen diese Fans einem neuen XCOM 
skeptisch gegenüber. Unser XCOM ist bereits 
so weit fortgeschritten, dass man es von 
vorne bis hinten durchspielen kann, und ich 
kann jedem versichern: Es ist XCOM! Es ging 
nie darum, etwas zu vereinfachen, sondern 
vielmehr darum, es komplexer zu gestalten. 
Ich wollte zum Beispiel den Strategieaspekt 
und die Kámpfe tiefgángiger machen. Daher 
haben wir Sachen wie das Deckungssystem, 
Soldatenfáhigkeiten, neue Alientypen und 
dergleichen hinzugefügt. Man kann solche 
Dinge nicht einfach in ein bestehendes Spiel- 
konzept einbauen, ohne gewisse Dinge dabei 
zu verándern. Wir lieBen uns bei alledem aber 
stets vom charakteristischen Erlebnis hinter 
X-COM leiten, wir wollten die Erfahrung ledig- 
lich weiter aufwerten. 


play*: Warum dauerte es so lange, bis ihr euch 
an einen X-COM-Nachfolger gewagt habt? 
Solomon: Wir wollten X-COM schon immer 
neu erschaffen, es ergab zuvor jedoch 


Diner direkt gegenüberliegt. Dum- 
merweise hat er kein freies Schuss- 
feld auf den Muton im Gebäude - die 
Wand des Diners ist im Weg. Bleibt 
also noch unser flinkes Assault-Mä- 
del, das derzeit abseits der Action 
auf neue Befehle wartet. Als wir die 
Gegend untersuchen, entdecken 
wir über den verschanzten Widersa- 
chern ein Loch im Dach des Diners 
sowie eine Leiter an der Seitenwand 
des Gebäudes. Super für uns, denn 
die gute Assault-Frau verfügt über 
die Fähigkeit „Run & Gun“. Damit 
kann sie doppelt so weit rennen und 
obendrein noch in derselben Run- 
de einen Schuss abfeuern. Wir spur- 
ten also mit ihr zur Leiter, dann das 
Dach hoch und schlussendlich zum 
Loch. Von dort erledigen wir den Mu- 
ton, der unseren Heavy festgepinnt 
hat. Mit dem so frei gewordenen 
Schwere-Waffen-Experten zücken 
wir den Raketenwerfer und schicken 
damit den Berserker in die ewigen 
Alien-Jagdgründe — Rache ist süß! 
Durch die Explosionswirkung zerlegt 
es die gesamte Frontseite des Diners 
und unser Sniper hat freie Sicht auf 
das verbleibende Muton-Wesen. Wie 
praktisch! Ein Druck auf den Abzug 
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play? im Gespräch mit Jake Solomon 


wenig Sinn, da die Technik einfach noch nicht 
auf dem Stand war, den wir benótigten. Ein 
hingeschludertes XCOM kam nicht infrage, 
also ruhte die Idee bis vor ein paar Jahren. Als 
wir der Meinung waren, der Zeitpunkt sei ge- 
kommen, rechneten wir natürlich mit Schwie- 
rigkeiten. Die bisherige Entwicklung war eine 
große Herausforderung, doch jetzt sind wir 
zufrieden mit dem, was wir erreicht haben. 


play*: Welchen Einfluss hat Sid Meier ei- 
gentlich auf das neue XCOM? 

Solomon: Einen sehr großen. Ich habe viele 
Jahre sehr eng mit ihm zusammengearbeitet, 
die Leute nannten mich daher oft ,Sid Meiers 
Leutnant‘. Alles, was ich über die Entwicklung 
von Spielen gelernt habe, kommt von Sid. Er ist 
mein Vorbild und Mentor. XCOM ist das erste 
Projekt, das ich selbst leite, und Sid war wáh- 
rend des bisherigen Entwicklungsprozesses 
immer mein erster Anlaufpunkt, wenn ich vor 
Problemen stand. Es ist wirklich ein Geschenk, 
so einen talentierten Kerl im Haus zu haben! 


play*: Wie werdet ihr die Geschichte erzäh- 
len? Gibt es eine Kampagne oder einfach 
verschiedene einzelne Missionen wie in den 
früheren X-COM-Spielen? 

Solomon: Es ist in dem Sinne wie früher, dass 
man als Spieler wieder einzelne Missionen 
lóst. Darüber hinaus haben wir eine all diesen 
Missionen übergeordnete Handlung, deren 
Fortschritt durch verschiedene Aktionen des 
Spielers in den einzelnen Missionen bestimmt 


des Scharfschützengewehrs und wir 
haben die gefáhrliche Situation ge- 
rade noch gemeistert und den Ein- 
satz gewonnen. Puh! 


Home, sweet Home 

Nach dem Sieg gelangen wir in un- 
sere unterirdische Basis — ebenfalls 
bekannt aus den Originalspielen 
der Neunziger. Hier läuft die ande- 
re Hálfte des Spiels ab: der Echt- 
zeit-Part. In der Basis erforschen wir 
Technologien, nutzen diese, um in 
der Waffenkammer neues Spielzeug 
für unsere Jungs und Mádels zu bas- 
teln, und statten die Kämpfer dann 
in der Baracke mit dem Kram aus. 
Auch die Kommunikation mit den 
verschiedenen Nationen der Welt, 
die uns für Auftráge engagieren, fin- 
det hier statt. Als Gegenleistung er- 
halten wir gutes Geld, mit dem wir 
unsere Untergrundbasis mit neuen 
Ráumen erweitern, die Forschung 
finanzieren und so weiter. 


Packender Gánsehaut-Moment 

Den Abschluss der Prásentation bil- 
det ein Besuch in der Kommando- 
zentrale unserer Basis. Hier werden 
wir über wichtige Ereignisse infor- 
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wird. Zudem wird es für die Handlung rele- 
vante, aufwendiger inszenierte Missionen 
geben. Wir gángeln den Spieler nicht, denn 
wir wollen ihm so viele Freiheiten wie móglich 
lassen, was man zum Beispiel an den Solda- 
ten im eigenen Team bemerkt. Der Spieler 
kann die Soldaten rundum seinen Wünschen 
anpassen, in der Basis gibt es sogar eine 
Gedenkmauer, in der alle gefallenen Soldaten 
des Spielers verewigt sind. 


Jake Solomon ist Lead Designer bei Firaxis: 


formen existieren, aber nur eine einzige eine 
Intelligenz entwickelt hat. Glaube ich also an 
außerirdisches Leben? Ohne Zweifel, ja! Denn 
es gibt Billiarden anderer Planeten da drau- 
Ben, auf denen Leben denkbar wáre. Glaube 
ich aber an intelligentes außerirdisches 
Leben? Das ist die spannende Frage. Bislang 
haben wir nur einer einzigen Spezies bei der 
Entwicklung zur intelligenten Lebensform 
zusehen dürfen. Ich hoffe daher, dass es da 


draußen noch mehr gibt. (lacht) 
play: Und das Wichtigste zum Schluss: 
Glaubst du an außerirdisches Leben oder 
gar intelligente Aliens? 
Solomon: Kaum zu glauben, aber du bist tat- 
sáchlich der Erste, der mir diese Frage stellt! 
Ich finde es furchtbar faszinierend, dass auf 
dem Planeten Erde Milliarden von Lebens- 


Bereits nach zwei Minuten wusste ich: Dieses 
Spiel ist bei Firaxis in besten Hánden. Mit 
jedem Satz aus dem Munde des Chef-Entwick- 
lers Jake Solomon schwingt seine Liebe zum 
Original unverkennbar mit. Die Detailverliebt- 
heit, mit der die Entwickler zu Werke gehen, 
ist zudem wirklich beeindruckend: Waffen 
spucken beim Feuern Patronenhülsen aus, 
Glasscheiben zersplittern unter Beschuss in 
ihre Einzelteile, jede noch so massive Deckung 
geht mit den entsprechenden Mitteln zu Bruch. 
Eben ganz wie im Original aus den Neunzigern! 
Alles spricht also dafür, dass hier ein Liebha- 
ber-Spiel von Fans für Fans entsteht. Ich hoffe, 
die Handlung verströmt auch die einzigartige 
Atmosphäre des Originals und Enemy Unknown 
spielt sich so klasse, wie es wirkt. Ich hátte mir 
das Game jedenfalls am liebsten geschnappt 
und direkt losgespielt! 


miert. Neben den dynamisch erstell- 
ten Zufallsauftrágen wie im Origi- 
nal wird es in Enemy Unknown nun 
auch eine übergeordnete Handlung 
geben. Deren Fortschritt wird durch 
unsere Aktionen in den einzelnen 
Missionen bestimmt, wodurch be- 
sagte wichtige Ereignisse eintreten, 
die uns das Spiel in Form von kleinen 
Story-Videos prásentiert. So werden 
wir Zeuge einer Videonachricht ei- 
nes XCOM-Einsatztrupps, der ent- 
sandt wurde, um die beunruhigende 
Sichtung eines unbekannten Flugob- 
jekts zu überprüfen. Im Umkreis der 
Landezone des Aufklärungstrupps 
brennt alles lichterloh, Bäume sind 
entwurzelt, markante Schleifspuren 
haben den Waldboden aufgewühlt. 
Die Musik wird zunehmend be- 
drohlich, wáhrend die Kamera lang- 
sam an den Schleifspuren entlang- 
fáhrt, bis für einen kurzen Moment 
schlieBlich ein Objekt eindeutig au- 
Berirdischen Ursprungs ins Blickfeld 
rückt. Ein abgestürztes Raumschiff! 
Als die Spannung fórmlich greif- 
bar wird, verdunkelt eine Schwarz- 
blende das Bild und wir sitzen mit 
Gänsehaut im Präsentationsraum 
— XCOM-Feeling vom Feinsten! VIK 


Die Entwickler spielten uns die komplette Mission 
„Operation Spectral Vanguard“ vor und zeigten uns 
danach ausführlich die Untergrundbasis. 


HERSTELLER u... 2K Games 
ENTWICKLER Firaxis Games 


Die Strategie-Experten sind vor allem für die Civiliza- 
tion-Reihe bekannt. Darunter auch Civ Revolution. 


ALTERNATIVE 

Zugegeben, Ruseist Echtzeitstrategie, aber es kommt 
darin trotzdem auf eine gute Taktik an. 
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Angetestet: Die Piratenmár spielt sich prima! 


ROLLENSPIEL | Wenn für die PS3 
Nachfolger zu Spielen erschei- 
nen, die in Runde 1 niemals die 
Sony-Konsole erreichten, dann be- 
finden sich Entwickler unter Zug- 
zwang. Bioware klárte etwa Mass 
Effect 2-Spieler zu Beginn über alle 
wichtigen Ereignisse des exklusiv für 
PC und Xbox 360 veróffentlichten 
ersten Teils auf — mit einem inter- 
aktiven Comic. Auch der Vorgánger 
von Dark Waters, Risen, erschien 
nie für die PS3. Doch anders als bei 
Mass Effect 2 finden sich in Piran- 


ha Bytes Rollenspiel auch Spieler 
ohne Vorwissen sofort zurecht. Kein 
Wunder, denn Risen 2 weist haupt- 
sáchlich mechanische Ähnlich- 
keiten zum ersten Teil auf. Das Ri- 
sen-Fantasy-Szenario mit Magiern 
und Kriegern ist nämlich Geschich- 
te, stattdessen erwartet euch ein in- 
novatives Piraten-Setting. 


Titanenaufgabe 

Ihr schlüpft erneut in die 
Rolle des namenlosen 
Helden aus Risen. 


Risen erschien nur für PC und Xbox 360. Was haben PS3-Spieler verpasst? 


Zu Beginn erleidet der namenlose Held Schiffbruch auf + 
einer Insel. Dort balgen sich Banditen und die rabiate 


Inquisition um die Kontrolle. Ihr folgt einem von drei 


Zusammen mit der Piraten- 
braut Patty (im Vorgänger 
lediglich ein blasser Neben- 
charakter) begibt er sich auf 
die Suche nach einer Waf- 
fe gegen die Titanen 
(siehe Kasten 

unten). Zu 

diesem 


Berufswegen: Bandit, Magier oder Ordenskrieger. Abhängig 

von eurer Wahl erledigt ihr andere Aufträge in der frei begeh- 

baren Spielwelt. Am Ende finden alle Pfade wieder zusammen: 

An der Seite des wahnsinnigen Anführers der Inquisition erweckt 

ihr im Inneren eines Vulkans ein uraltes Monster, einen Titan. Es folgt ein 


Kampf mit dem Ungetüm; der Inquisitor stirbt, der Titan entkommt. Anschließend legen 
der Flüchtling und seine Monsterkumpels die Welt in Schutt und Asche; Risen 2 beginnt. 
Bedenkliches Detail: PC-Entwickler Piranha Bytes versuchte sich mit Risen das erste Mal 
an einer Konsolenumsetzung — und ging prompt baden. Die Texturen der Xbox-360-Versi- 
on (Bild links) waren ein hässlicher Brei, die Framerate stockte trotzdem ständig. 
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Rollenspieler sind es gewohnt, Unmengen an Feinden zu beseitigen. Da- 
mit dabei keine Langeweile aufkommt, hält Risen 2 ein paar besondere 
Kampfkniffe parat, die unterschiedlich gut funktionieren. 


Neben Hieb- und Stichwaffen rüstet ihr euch auch mit Musketen und Ge- 

| wehren aus. Die Flinten gibt es aber nur für Inquisitions-Anhänger. Wer sich 
stattdessen mit den Eingeborenen verbündet, verwendet Voodoo-Zepter, die 
Gegnern Angst einflößen oder sie aufeinanderhetzen. Zu Beginn beherrscht 
ihr im Nahkampf nur den Standardangriff, später erweitern ausgefeiltere Be- 
wegungen und Spezialfähigkeiten („Schmutzige Tricks“) euer Repertoire. Ent- 
täuschend: Ohne die Tricks verkommen Rangeleien zu stupiden Button-Ma- 
shing-Duellen. Als übermächtige Helferlein erweisen sich die KI-Gefáhrten des 
Helden. Patty gelingt es etwa immer wieder, die Aufmerksamkeit der Gegner 

auf sich zu lenken, während wir deren Rückseite an- 


greifen. Wenden sich die Opponenten uns dann 
doch noch zu, rennen wir einfach weg und be- 
ginnen von Neuem. 


Die Schmutzigen Tricks sind 
eine tolle Ergänzung in den 
Kämpfen. Damit schleudert ihr 
nahe Gegner per Tritt zurück ... 


Zweck schlieBt er sich der Mann- 
schaft von Freibeuter Stahlbart an, 
Pattys Vater. Die beiden begleiten 
den Protagonisten neben weiteren 
KI-Helfern wie einem vorlauten 
Gnom bei der Erkundung der Spiel- 
welt, die in mindestens vermutlich 
acht große, frei begehbare Inseln 
eingeteilt ist. Mit einem im Spiel- 
verlauf gestohlenen Schiff schip- 
pert das Grüppchen von einem Ei- 
land zum nächsten. 

Dem Inselwechsel geht ein La- 
debildschirm voran; ein seltener 
Anblick, denn auf den Atollen 
wechselt ihr ohne Unterbrechung 
zwischen Oberwelt, Häusern und 
Höhlen. Bedenklich: Die von uns ge- 
spielte Xbox-360-Fassung brauchte 
trotz Installation knapp eine Minu- 
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Bei Lehrern lernt der Held mit der Zeit, schwere Angriffe auszuführen, gegnerische Attacken zu kontern und 
aufwendige Schlagfolgen abzuspulen. Die Fechtduelle sehen spitze aus und spielen sich dezent taktisch. 


Gefechte gegen Gruppen sind aber problematisch, besonders ohne mitkämpfenden Begleiter. Es fehlt lange 
eine Möglichkeit, Gegner temporär auszuschalten, um sich auf einzelne Widersacher zu konzentrieren. Diese 
„Crowd Control“ ist erst später durch das Zepter der Macht oder den Papagei, der Feinde ablenkt, möglich. 


e oder feuert die mächtige 
Muskete ab. Die Tricks lassen 


А sich beliebig oft einsetzen, 


besitzen aber Abklingzeiten. 


te, um den nách- 
sten Abschnitt zu 
laden. Derzeit op- 
timieren die Ent- 
wickler aber noch 
die Dauer dieser 
Zwangspausen. Gut so! Die Perfor- 
mance der Probeversion ließ übri- 
gens auch noch zu wünschen üb- 
rig: Stellenweise kam es zu kurzen 
Rucklern. Im Vergleich zur tech- 
nisch schwachen Konsolenversi- 
on des Vorgängers ist Risen 2 den- 
noch ein großer Sprung nach vorne: 
Texturen sind zwar weniger detail- 
liert als am PC oder auf den Bildern 
in diesem Artikel, doch spektaku- 
läre Sonnenuntergänge und dich- 
te Dschungelvegetation erzeugen 
dennoch eine tolle Atmosphäre. 


Spitzenstimmung 
Das ungewöhnliche Szenario ist 
hervorragend umgesetzt: Die 
Spielwelt wirkt wie aus einem 
Guss und die Architektur glaub- 
würdig. Bevölkert sind die Inseln 
von lebendig wirkenden Charakte- 
ren, vom tauben Musketenbauer 
bis zum stolzen Eingeborenenkrie- 
ger, die euch in humorvolle, herr- 
lich ruppige Dialoge verwickeln. 
Im Spielverlauf schließt ihr 
euch entweder der Inquisition an 
(erlaubt den Einsatz einer töd- 


Versucht gar nicht erst, die Angriffe von Monstern zu blocken — das funktioniert, anders als im Kampf gegen 
Menschen, nämlich nicht! Da Treffer zudem Schlaganimationen unterbrechen, arten die Gefechte in hek- 
tisches Tastengedrücke aus. Besonders schwer wiegt der Verzicht auf eine Ausweichrolle: Um sich in Sicher- 
heit zu bringen, seid ihr dazu gezwungen, zur Seite zu springen. Das sieht lächerlich aus und ist nicht immer 
effektiv. Alternativ haltet ihr die Feinde mit Tritten auf Distanz, sofern ihr diese Fähigkeit vorher erlernt habt. 


lichen Flinte im Fernkampf), oder 
macht gemeinsame Sache mit den 
dunkelhäutigen Eingeborenen (ge- 
währt Zugriff auf Voodoo-Zepter). 
Es ist die folgenschwerste Wahl, 
vor der ihr in der 40 bis 60 Stun- 
den langen Kampagne steht. Die 
abwechslungs- und einfallsreichen 
Quests, die euch NPCs an jeder 
Ecke aufdrängen, stecken zudem 
voller kleiner Entscheidungen, die 
Dialoge, Belohnungen und sogar 
den Verlauf mancher Mission be- 
einflussen. Toll! 


Abseits des шунт 05 stoßt ihr auf schummrige Areale | 
wie diesen Friedhof. Der Übergang wirkt aber stellenweise zu fabrupt. 
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In den Gespráchen setzen Computercharaktere oft übertriebene Gesten 
ein, um ihre Worte zu betonen. Der spritzige Humor macht das wieder wett. 
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„Technisch einwandfrei 
und irre atmosphärisch!“ 


Peter Bathge volontär 


— 


Kürzlich hat Deep Silver den Veróffentlichungs- 


Monat nach hinten verschoben. Gut so, die Ent- 


wickler sollen sich so viel Zeit wie nótig nehmen, 


um eine Wiederholung des Technik-GAUs aus 
Teil 1 zu vermeiden. Die von mir gespielte Xbox- 
360-Fassung machte auch tatsáchlich einen 
deutlich runderen Eindruck als der Vorgänger. 
Zwar stief ich dabei ebenfalls auf so manch 


|^ кыы 


termin der Konsolenversion von Risen 2 um einen 


zweidimensionale Gras- oder Wassertextur sowie 
einige Clipping-Fehler, aber der Gesamteindruck 


ist eindeutig positiv. Wenn Piranha Bytes jetzt 
noch die letzten Ruckler beseitigt und bei der 
PlayStation-3-Version keine zusätzlichen Böcke 


schießt, dann schafft das deutsche Studio mit Ri- 


sen 2 endlich den Durchbruch auf Konsolen. Die 
fantastische Atmospháre und die glaubwürdige 


Spielwelt sind námlich auch ohne Hammergrafik 


ein echter Augenschmaus. 


Darauf basiert unsere Meinung: 


Wir spielten die PC-Version rund zwólf Stunden. An 


der Xbox 360 erforschten wir danach ein weiteres 
Gebiet und sahen die PS3-Fassung in Bewegung. 


Deep Silver 
Piranha Bytes 


ENTWICKLER 
Das deutsche Studio ist bekannt für seine atmosphä- 
rischen PC-RPGs. Der Gothic-Serie folgte 2009 Risen. 
ALTERNATIVE 
Bethesdas Mammut-Rollenspiel bietet eine noch 
größere Spielwelt mit völliger Entscheidungsfreiheit. 
TERMIN 
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The Elder Scrolls 5: Skyrim 


25. Mai 2012 
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ı Embargobrecher 
Mehrere solcher Entscheidungen 
treffen wir auch beim Spielen der 
Xbox-360-Fassung. Auf Antigua, 
einer Piratenhochburg, versuchen 
wir, dem schneidigen Kapitän Slay- 
ne ein Artefakt abzuschwatzen, das 
Opfermesser. Slayne hat die Klinge 
auf einem anderen Eiland versteckt 
und bringt uns nur dorthin, wenn 
wir für sein Schiff ein paar Fässer 
Trinkwasser und Fisch, eine neue 
Kanone sowie einen Ersatz für sei- 
nen aufmüpfigen Steuermann be- 
sorgen. Das Problem: Admiral Al- 
varez, der Anführer des Piratenrats, 
will das Messer ebenfalls und hat 
Slaynes Schiff mit einem Embargo 
belegt. Ergo müssen wir die Händler 
der Stadt davon überzeugen, sich 
über das Verbot hinwegzusetzen 
und die Vorräte herauszurücken. 
Als Erstes latschen wir in den 
Dschungel zum Lager der Wasser- 
träger. Aufseher Butch weigert sich, 
Slaynes Schiff zu beliefern. Nach 
kurzer Beratung mit seinem sturz- 
betrunkenen Untergebenen Miles 
sehen wir zwei Lösungsmöglich- 
keiten: Entweder wir locken Butch 
unter einem Vorwand in eine abge- 
legene Höhle und überzeugen ihn 
mit Gewalt davon, sich über die Be- 
fehle des Admirals hinwegzusetzen. 
Oder wir basteln eine Voodoo-Pup- 
pe und weisen in Butchs Gestalt Mi- 
les an, das Wasser abzutransportie- 
ren („Ich bin’s, der Voodoo-Pirat!“). 


Аш Jeder Insel findet ihr einen Schrein, an dem ihr mit der entsprechenden Fähigkeit Voodoo-Puppen herstellt. 
| Damit kontrolliert ihr in manchen Aufträgen die Aktionen anderer Charaktere (kleines Bild). 


Beim Klabautermann 
Den Fisch für Slayne bekommen wir 
von Eddie und Duncan an der Ost- 
küste Antiguas. Doch bevor uns Ed- 
die die Rollmópse verkauft, sollen 
wir seinen Gefáhrten suchen: Laut 
Eddie hat der Klabautermann Dun- 
canin eine nahe Grotte verschleppt. 
Als wir dort aufkreuzen, stoßen wir 
auf einen Leviathan, eine drei Me- 
ter hohe Mischung aus Krabbe und 
Tintenfisch. Nach dem Ableben des 
Monstrums befreien wir Duncan aus 
der Speisekammer des vermeint- 
lichen Klabautermanns und brin- 
gen ihn zurück zu Eddie. Der ist da- 
raufhin nur zu gerne bereit, Slaynes 
Mannschaft mit Fisch zu versorgen. 
Zurück in der Hafenstadt rückt 
KanonengieBer Wilson das für Slay- 
ne benótigte Geschütz nur raus, 
wenn wir ihm eine wertvolle Pistole 
von Büchsenmacher Henri besorgen 


<= ee ` 


oder das Freudenmädchen Grace 
für ein Schäferstündchen mit Wilson 
bezahlen. Gesagt, getan. Fehlt nur 
noch der neue Steuermann: In der 
örtlichen Kneipe lungert der Kor- 
sar Morgan herum, der zwar Angst 
vor Slayne hat, sich aber auf den 
Job einlässt, wenn wir ihn vorher 
in einem Piratentriathlon besiegen. 
Der besteht aus einem Säbelkampf, 
gefolgt von einem Wettsaufen und 
anschließendem Wettschießen per 
Minispiel. Die Gamepad-Steuerung 
ist dabei unkomplizierter als im Vor- 
gänger, wodurch wir spielend ge- 
winnen. Anschließend legt Slayne 
endlich ab — mit uns an Bord. Wo- 
hin die Reise geht, verraten wir euch 
in einer der kommenden Ausgaben, 
sobald die Testversion von Risen 2 
im play3-Hafen vor Anker geht. Wir 
blicken ihrer Ankunft mit Spannung 
entgegen. PB 


— v 
Im Hauptsitz der Inquisition in Caldera beginnt das Abenteuer. Das Land 
im Umkreis um die Küstenstadt haben die Titanen bereits verwüstet 
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A | | Anfang Juli wird Man- 
hattan zu ` Spider-Manhattan: 
Denn im neuen Action-Spekta- 
kel um den Knilch mit dem blau- 
roten Gummianzug fungiert die 
weltberühmte Wolkenkratzerin- 
sel als virtueller, frei erforschbarer 
Spielplatz. Und damit hat sich 
dann auch das größte Problem des 
Vorgángerspiels Spider-Man: Edge 
of Time erledigt: Denn dieses litt 
unter óden, stándig mausgrauen 
Levels. 


Im Rausch der $(р)іппе 

Die gróBte Innovation von The Ama- 
zing Spider-Man nennt sich ,Web 
Rush": Diese sorgt dafür, dass ihr 
jederzeit das Geschehen einfrieren 
und euren náchsten Schritt planen 
kónnt. Sobald ihr die entsprechende 
Taste betátigt, zeigt euch das Spiel 
mittels güldener Spider-Man-Sil- 
houetten, was ihr an der jeweiligen 
Stelle so alles Tolles tun kónnt. Ein 
gutes Beispiel für den praktischen 
Einsatz des ,Web Rush" ist der 
Bosskampf gegen Rhino: Wáhrend 
das Mutantennashorn blind auf 
Spidey zustürmt, stoppt ihr kurzer- 
hand die Zeit und entdeckt zwei un- 
scheinbare Pfosten. Zwischen de- 


www.playdrei.de 


gramm: Bosskämpfe wie hier gegen einen 
Spingenroboter beschließen jedes Story-Kapitel. 


Alle Bilder: Activision 


nen kann euer Spinnenmann ein 
Netz spannen, in dem sich Rhino 
dann verheddert und so kurze Zeit 
verwundbar wird. Das ist zwar nicht 
sonderlich innovativ, aber dennoch 
schlüssig und unterhaltsam. 

Abseits solcher inszenato- 
rischer Höhepunkte besteht The 
Amazing Spider-Man vor allem aus 
Herumschwingerei und Kloppe- 
rei. Das Kampfsystem wurde da- 
bei schamlos von Batman: Arkham 
City abgekupfert: Spider-Man klet- 
tert auf höher gelegene Vorsprün- 
ge, checkt die Lage und greift erst 
dann möglichst lautlos an. 


Spidey Message Service 

Um sich in der riesigen Spielwelt 
zurechtzufinden, nutzt der moder- 
ne Superheld (wie könnte es anders 
sein) ein Smartphone. Dieses zeigt 
euch nicht nur den Weg zur nächs- 
ten Mission, sondern auch den 
Standort der Bonusaufgaben: Sam- 
melobjekte, Straßenverbrechen 
und optionale Nebenaufträge sol- 
len die Motivation hochhalten. Ob 
das klappt, wird stark von der Tech- 
nik abhängen: Denn das Spiel sieht 
bislang zwar gut, aber noch arg un- 
fertig aus — die Entwickler sind sich 
dessen aber durchaus bewusst! TK 


y Ze 
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Du hast da was am Kopf: Das Duell mit Rhinòjist 
sgektakulär inszeniert und Spielt sich spannend. 


The Amazing Spider-Man 


Das neue Spiel um die Comic-Spinne wird ein GTA für Superhelden! 


Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


Spider-Mans Konsolenauftritte schwanken 
qualitativ wie ein play3-Redakteur nach der 
alljährlichen Weihnachtsfeier: Während 
Dimensions erstaunlich cool war, ging Edge of 
Time komplett in die Spandexhose. The Amazing 
Spider-Man macht aber den Eindruck, als ob 
Entwickler Beenox nun endlich das perfekte 
Spinnenmann-Spiel aus dem Hut zaubert: 
Optisch sauber, spielerisch packend, technisch 
ansehnlich — dieses Action-Festival dürfte nicht 
nur Comic-Fans begeistern! 


no. 


Der Producer des Titels erklárte uns alle wichtigen 
Features und spielte eine etwa halbstündige 
Mission vor — allerdings auf der Xbox 360. 


nfos 
HERSTELLER ` Activision 
ENTWICKLER Beenox 


Auch die beiden Vorgänger Edge of Time und 

Dimensions stammen von diesem Studio. — — — Á 
ALTERNATIVE Batman: Arkham City 
Eine offene Spielwelt inklusive Superheld? In dieser 

Sparte ist Arkham City unsere Referenz. 


TERMIN 3. Juli 2012 


Wertungstendenz 
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INSPIEL | Es gibt Rechnungen, 
die gehen immer auf! Frauen + 
Männer = Hassliebe zum Beispiel. 
Und auch folgende Formel gehórt 
ganz offensichtlich zu dieser Ka- 
tegorie: Need for Speed: Shift-Ent- 
wickler + Ferrari-Lizenz = Renn- 
spiel-Knaller. Denn Test Drive: 
Ferrari Racing Legends macht be- 
reits jetzt, knapp einen Monat vor 
seinem Erscheinen, einen prima 


Eindruck — davon konnten wir uns 
anhand einer inhaltlich kompletten 
Preview-Fassung für die Xbox 360 
überzeugen. 

Ferrari ist mehr als nur ein Auto- 
hersteller, Ferrari ist ein Lebensge- 
fühl, ein Mythos. Dem trágt der Sto- 
ry-Modus des Spiels Rechnung: In 
ihm erlebt ihr 64 Jahre Kfz-Historie 
— vom ersten Ferrari aus dem Jahr 
1947 bis hin zum Formel-1-Boli- 


Das schicke, aber etwas klinisch-kalte Beleuch“ 
tungsmodell erinnert extrem an die Shift-Serie 


den von 2011. Ebenso charmant 
wie atmosphärisch: Die Missionen 
aus der Mitte des 20. Jahrhunderts 
werden von Zwischensequenzen in 
vergilbter, grobkörniger Optik ein- 
geleitet. Doch nicht nur die Insze- 
nierung, sondern auch die Fahrei- 
genschaften sind den damaligen 
Zeiten angepasst: So ein Oldtimer 
steuert sich eben grundlegend an- 
ders als ein moderner Sportwa- 


Test Drive: Ferrari Racing Legends 


Markenbildung: Die Sportwagen-Firma bekommt ihre eigene Renn-Sim. 


gen. Allerdings könnt ihr das Fahr- 
modell jederzeit an eure Wünsche 
respektive an euer Können an- 
passen: Während Einsteiger dank 
Traktionskontrolle und ABS sanft 
um die Kurven schlittern, müssen 
Profis kräftig am Lenkrad herumru- 
dern, um nicht abzufliegen. Gene- 
rell ist Ferrari Racing Legends trotz 
der optional einblendbaren Ideal- 
linie ein Spiel für Genre-Könner: 


Ein bisschen irre: Die Entwickler 


12 
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Die Macher von Test Drive: Ferrari Racing Legends sind quasi der Ferrari 
unter den Rennspiel-Entwicklern — wie passend. 


Alle Bilder: Bigben Interactive 


2008 in London gegründet, erwarben die Slightly Mad Studios bereits ein Jahr später das 
Entwicklerstudio Blimey Games (GTR, GT Legends für PC). Gemeinsam entwarf man sodann 
die beiden von Kritikern wie Spielern gelobten Teile der Need for Speed Shift-Serie. Aktuell 
werkelt Slightly Mad neben Ferrari Racing Legends noch an einem weiteren viel beachteten, 
geradezu wegweisenden PC-Titel: Project C.A.R.S. (die Abkürzung steht für „Communi- 

ty Assisted Race Sim") bindet alle Rennspiel-Fans aktiv in die Entwicklung ein. Zum einen 
dadurch, dass man sich finanziell an der Produktion beteiligen kann. Zum anderen durch ein 
> umfassendes Feedback-System, mit dem die Entwickler die Meinungen der Spieler direkt 

d in den Entstehungsprozess einfließen lassen. Slightly Mad nennt diese moderne Art der 
Software-Herstellung „World of Mass Development". 


۳ Der Traum für alle Rennspieler: Project C.A. 


| das Community-Projekt der Slightly Mad Suo SE) ? um” 
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Während die modernen Ferrari-Modelle volle! 


p* 


echnik-Schnickschnack sind‘ 
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Im Vergleich zur Fahrphysik von 
Shift 2 Unleashed hat Slightly Mad 
den Grip der Vehikel noch mal de- 
zent verringert — was besonders 
auf der historisch korrekt nachge- 
bauten Nordschleife für Schweiß- 
ausbrüche sorgt. 


Boliden im Nebel 

Apropos historisch, apropos Nord- 
schleife: Die 16 verfügbaren Stre- 
cken decken nahezu alle interna- 
tionalen Pistenklassiker ab. Spa? 
Drin! Imola? Drin! Hockenheim? 
Auch drin! Hinzu kommt mit dem 
amüsant betitelten „Misty Loch“ 
ein Fantasieszenario, das euch 
rund um einen vernebelten Berg- 
see führt. Durch einen 


à in ihren fahre 
kúnnen Mánnerin. ihren t 
n Rennen werdenim Wochensc 


nden Kisten: Histo- | 
hau-Stileingeleitet. | 
e ffe 


SC 


kleinen Trick multipliziert sich die 
Anzahl der Kurse nochmals: Denn 
jede Rennbahn existiert in mehre- 
ren authentischen Varianten. Seid 
ihr also im virtuellen Jahr 1961 auf 
dem Autodromo Nazionale Mon- 
za unterwegs, so erlebt ihr das da- 
malige Streckenlayout samt zweier 
Steilkurven. Und auch der digitale 
Fuhrpark dürfte bei Rennsport- 
Fans für nostalgische Hochgefühle 
sorgen: Die insgesamt 51 Karossen 
(ein Konzeptauto wurde im letzten 
Moment wieder gestrichen) decken 
das gesamte Ferrari-Portfolio ab — 
vom altehrwürdigen Dino über den 
legendáren Testarossa bis hin zum 
aktuellen FF-Modell. Entsprechend 
ihrer speziellen Fahreigen- 
schaften lenken sich die 
Hubraum-Giganten alle 
unterschiedlich: Wäh- 
rend einige Fahrzeug- 
typen noch recht hand- 
zahm zu steuern sind, 
lásst sich der Formel-1- 
Renner von 2011 ohne 
Übertreibung als Fu- 


rie auf Rádern bezeichnen. Zum 
Glück ist das Schadensmodell 
recht nachgiebig: So kónnt ihr eu- 
ren Untersatz zwar verbeulen und 
auch zum Überschlag bringen, me- 
chanische Defekte sind aber nicht 
zu befürchten. 


Angeborene Arroganz 

„Wir liefern perfekte Autos aus", so 
lautet eine der Ferrari-Maximen. 
Und deshalb ist es euch auch im 
Spiel untersagt, irgendwie an den 
PS-Monstern herumzuschrauben. 
Einzig die Farbe der jeweiligen Kar- 
re lässt sich individuell verändern. 
Weitaus optionsreicher gibt sich 
der Mehrspieler-Modus: Replays 
aufzeichnen und teilen, die Top- 
zeiten anderer Fahrer als Geist he- 
runterladen, Online-Rennen gegen 
bis zu sieben weitere Ferraristi be- 
streiten — da kann man nicht me- 
ckern. Und wer keine Geselligkeit 
mag, der hat immer noch die KI- 
Piloten, mit denen er sich messen 
kann. Die gehen aggressiv, aber 
nicht so rambomäßig wie in Shift 


Sonnenaufgang am Misty Loch: Die Fantasiestrecke 
erinnert an den Klassiker Gran Turismo аы 
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2 zu Werke. Und Fehler machen 
die CPU-Lenker auch: Bei unserer 
Probefahrt flog uns gleich mal ein 
Gegner frontal entgegen — er hatte 
seinen Ferrari an die Bande gesetzt 
und sich überschlagen. Hoffen wir 
mal, dass es uns zum Release des 
Spiels Ende April genauso geht und 
wir uns überschlagen — und zwar 
vor lauter Freude. TK 


е 


Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


Historisch korrekte Strecken, traumhafte 
Autos, schicke Optik, simulationslastiges 
Fahrmodell: Man muss kein Ferrari-Fanatiker 
sein, um dieses Rennspiel zu mögen. Besonders 
die spannende Solo-Kampagne mit ihren ebenso 
authentischen wie abwechslungsreichen Mis- 
sionen fährt im Genre ganz vorne mit — wenn- 
gleich einige Menüs recht öde wirken. Schade 
allerdings, dass Slightly Mad die Helmkamera 
aus Need for Speed Shift 2 nicht eingebaut 

hat – ich gehe schwer davon aus, dass EA sonst 
eine fiese Patentklage angestrengt hätte. Als 
Entschädigung sind die Cockpit-Nachbildungen 
fantastisch gelungen! Wenn ihr also schon 
immer am Steuer eines Ferrari sitzen wolltet, 
euch das aber verständlicherweise nie leisten 
konntet, dann kommt hier der perfekte virtuelle 
Ersatz für dieses einzigartige Erlebnis. 


Bei einem Besuch in unserer Redaktion präsen- 
Неге man uns alle Details des Spiels - danach 
konnten wir selbst eine Stunde Probe fahren. 


nfos 
HERSTELLER... Bigben Interactive 
ENTWICKLER Slightly Mad Studios 


Die Rennspiel-Experten haben bereits einige Genre- 

Hits produziert (siehe Kasten inks unten)... 
ALTERNATIVE Need for Speed: Shift 2 Unleashed 
Sowohl die Optik als auch das Fahrmodell ähneln 

dem von Ferrari Racing Legends. 


TERMIN 20. April 2012 
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ROLLENSPIE Japanische Rol- 
lenspiele sehen ja normalerweise so 
aus: Knapp bekleidete Damen mit 
großen Kulleraugen, Bösewichte 
mit Riesenschwertern und zackigen 
Frisuren sowie eine verworrene Sto- 
ry, die Sci-Fi mit Märchen, Folklo- 
re, Mythologie und meist auch viel 
Herzschmerz vermengt. Dragon’s 
Dogma ist ein japanisches Rollen- 
spiel — und doch trifft keines dieser 
Klischees auf Capcoms neuestes 
Werk zu, wovon wir uns anhand ei- 
ner mehrstündigen Vorschau-Versi- 
on selbst überzeugen konnten. 


Status 
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Drachen machen Sachen 

Bereits die Charaktererstellung 
erinnert eher an westliche Rol- 
lenspiele wie Dragon Age und Co. 
Aus einer Vielzahl von Gesichtern, 
Kórperformen und Frisuren schus- 
tert ihr euch euren persónlichen 
Helden zusammen, wer will, kann 
sogar Dinge wie Nasenlánge und 
Kieferbreite regeln — vorbildlich! 
Habt ihr dann euer Alter Ego er- 
schaffen, folgt direkt der Story- 
Auftakt. Euer Charakter ist ein 
friedlicher Fischer (oder eine Fi- 
scherin) und lebt zufrieden in 


Abwehrstatus 
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Mit Köpfchen: Gegen riesige Gegner wie diese Hydra ist es 
E wichtig, die Fähigkeiten der Gruppe gut zu kombinieren. 


ragon’s Dogma 


Asia-Kost auf „westlich“ getrimmt — kann das gut gehen? 


einem kleinen Dorf. Leider — der 
Name des Spiels lässt es bereits 
vermuten — befindet sich dieses 
Dorf in einer Fantasy-Welt. Und 
diese Fantasy-Welt wird eben in re- 
gelmäßigen Abständen von fiesen 
Drachen heimgesucht. Es kommt, 
wie es kommen muss, und einer 
der Lindwürmer greift euer Hei- 
matdorf an. Statt wie der Rest der 
Bewohner zu fliehen oder direkt 
zu verbrennen, schnappt ihr euch 
aber ein Schwert und kratzt den 
Drachen am Knie. Der findet das 
gar nicht lustig, aber irgendwie 


A 


Handlanger: Quest-Dialoge sind voll ve 
durch unterschiedliche Kameráperspektiven aufgepeppt 


beeindruckend. Dementsprechend 
lässt er euch am Leben, verzehrt 
aber vorher euer Herz und bindet 
euch so an ihn. Autsch! 

Nach dieser Szene wacht ihr 
ohne Herz, aber quicklebendig in 
eurem Bett auf und wisst sofort: 
Mit dem ruhigen Fischerleben ist 
nun erst mal Sense. Eure Klasse 
wählt ihr übrigens erst jetzt. Derer 
gibt es drei: einen Krieger, einen 
Magier und eine Art Schurke be- 
ziehungsweise Waldläufer (Strei- 
cher genannt). Ganz gleich, für 
welche der Spielweisen ihr euch 


außer diesem hier nichts 
t:und-werden.mitunter 
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entscheidet, das Kampfsystem 
gibt sich betont actionreich. Dass 
so etwas gut funktionieren kann, 
hat jüngst bereits Kingdoms of 
Amalur: Reckoning bewiesen. 

Für große Dynamik in den 
Kämpfen sorgt zudem das Vasal- 
len-System. Bereits im Heimat- 
dorf schließt sich euch der erste 
der etwas seltsamen Begleiter 
an. Äußerlich sehen die Wesen 
aus wie Menschen, stammen aber 
aus einer Art Astralebene und ver- 
dingen sich als Söldner für be- 
sondere, auserwählte Personen. 
Kurze Zeit darauf erhaltet ihr so- 
gar einen permanenten Vasal- 
len, den ihr genau wie euren Cha- 
rakter frei erstellen könnt. Zwei 
weitere der Herrschaften heuert 
ihr zudem je nach Bedarf für ein 
wenig Kleingeld an. So lassen sich 
für jede Situation passende Grup- 
penzusammenstellungen kreieren. 
Ihr kämpft gegen fliegende Geg- 
ner? Holt euch zwei Bogenschüt- 
zen oder Magier hinzu! Ihr fresst 
extrem viel Schaden? Schnappt 
euch einen oder zwei Heiler! Au- 
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Berdem ergänzen sich die unter- 
schiedlichen Klassen gegenseitig. 
Magier etwa laden die Waffen der 
Nahkämpfer mit Feuerzaubern 
auf. Dadurch wird Dragon’s Dog- 
ma fast zu einem party-basierten 
Rollenspiel und erinnert auch ent- 
fernt an MMORPGs. 
Einhergehend mit den Vasal- 
len kommt Dragon’s Dogma mit 
einer zweiten Besonderheit da- 
her. Große Gegner sind nicht nur 
groß, sondern dienen euch und 
euren Gefährten auch als Kletter- 
gerüst. Per Knopfdruck schwingt 
ihr euch nämlich auf den Rücken 
eines Zyklopen oder haftet euch 
an den Bauch eines Greifen. Oft- 
mals erreicht ihr so Schwach- 
stellen der Gegner, die Kraxelei 
dient daher als taktisches Ele- 
ment. Auch eure Vasallen betä- 
tigen sich als Kletteraffen, mehr 
noch: Ihr könnt eure Gefährten 
sogar auf Gegner hinaufwerfen 
beziehungsweise euch von ihnen 
hinaufwerfen lassen. Allerdings 
verbraucht ihr dabei stetig Aus- 
dauer (wie auch beim Sprinten) 


——— 


inhalt wird gespei 


Kampfbereie ( L2] — [£2 J Ergreifen. 


bons Obwohl die Grafik mit einem Skyrim nicht mithalten Кай, ‚wird eine 


tolle Fantasy-Stimmung erzeugt, beispielsweise durch die Lichteffekte. 


und müsst daher darauf achten, 
nicht zu lange an Gegnern zu haf- 
ten. Geht die Ausdauer zur Neige, 
ist euer Charakter ein paar Se- 
kunden erschöpft und somit ein 
leichtes Ziel. 


Ein Klassiker! 

Von diesen neuen Features ein- 
mal abgesehen ist Dragon’s Dog- 
ma aber ein klassisches westlich 
geprägtes Rollenspiel. So erledigt 
ihr Aufträge für zahlreiche Nicht- 
spielercharaktere, darunter na- 
türlich auch die obligatorischen 
„löte 10 Ratten“- und „Bringdiese 
Vase zu meiner Oma Hildegard“- 
Quests. Als Belohnung winken 
Erfahrungspunkte und somit 
Stufenaufstiege, virtuelle Koh- 
le und Ausrüstungsgegenstände. 
Auch hier beschreitet Dragon’s 
Dogma keine neuen Wege. Es gibt 
mehrere Rüstungsklassen, un- 
terschiedliche Waffengattungen, 
unzählige Werte und Attribute, 
sodass Zahlen- und Sammelfana- 
tiker voll auf ihre Kosten kommen. 
Der Grafikstil bedient sich eher 


X)Springen 


einer „dreckigen“ Farbpalette, es 
überwiegen Grün- und Brauntö- 
ne. Man kann sich die Optik wie 
eine Mischung aus den Gothic- 
Spielen (für PC) beziehungsweise 
Risen und Dark Souls vorstellen. 
Kunterbunte Farben, wie man sie 
sonst von asiatischen Rollenspie- 
len gewohnt ist, sucht man verge- 
bens — die Anhänger klassischer, 
europäischer Rollenspiele wird es 
sicher freuen. SL 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Als Capcom Dragon’s Dogma mit den Worten 
ankündigte, man wolle ein westliches Rollenspiel 
erschaffen und sich von asiatischem Flair entfer- 
nen, war ich skeptisch, ob das einem japanischen 
Entwickler auch wirklich gelingen kann. Jetzt, 
nachdem ich mich mehrere Stunden mit der 
Vorschau-Version beschäftigt habe, muss ich 
zugeben, dass diese Skepsis unangebracht war. 
Sogar mehr noch als bei Dark Souls fühlt man 
sich bei Dragon's Dogma an ganz klassische Rol- 
lenspiel-Zeiten am PC erinnert. Und auch wenn 
das Kampfgeschehen sehr actionlastig und damit 
simpel abläuft, steckt enorm viel Rollenspiel 
hinter der Fassade. Es bleibt freilich abzuwarten, 
ob die Story und die damit verbundenen Auftráge 
lánger als ein paar Stunden motivieren kónnen 
und genug Abwechslung bieten. Einen Grund, 
optimistisch zu sein, bietet der Auftakt allemal. 


Da А basiert uns a eir ung 
Anhand einer mehrere Stunden umfassenden 
Vorschau-Version konnten wir uns einen ersten, 
vielversprechenden Einblick verschaffen. 


nfos 
HERSTELLER ы К ы злу Capcom 
ENTWICKLER Capcom 


Von Capcom entwickelte Produkte sind u.a. die Resi- 

dent Evil, Street Fi ighter- und Devil May Cry Serien. 
ALTERNATIVE Kingdoms of Amalur: Reckoning 
Deutlich bunter und ohne Vasallen, aber mit ähnlich 
actionbetontem Катрізузіет, Ka 
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Gruppenbild mit Planet: Auf Cybertron ist die Hölle los! Der Planet zerfällt 
in seine Einzelteile, die Transformers löschen sich gegenseitig aus. 


Transformers 
Untergang von Oybertron 


Wie lautet das Gegenteil von subtil? Hier kommt die spielgewordene Antwort! 


c | Zu Beginn erst mal drei 
ehe Tipps an euch: Vergesst 
Transformers 3, vergesst Transfor- 
mers 3 und vergesst Transformers 
3! Denn mit dem unsäglichen letz- 
ten Spiel zur Roboter-Reihe hat 
Untergang von Cybertron nichts 
zu tun. „Hä, sind doch dieselben 
Entwickler?“, werden nun eini- 


IN 


ge sagen. Und damit habt ihr ei- 
nerseits recht, liegt aber auch 
total falsch: Denn High Moon 
Studios beschäftigt zwei interne 
Teams, das eine kann was (siehe 
Kampf um Cybertron), das ande- 
re besteht offenbar aus unfähigen 
Praktikanten. Untergang von Cy- 
bertron wird nun glücklicherweise 


vom „Kann was“-Trupp produziert 
— und das merkt man dem Spiel 
an. Besonders in grafischer Hin- 
sicht haut der Robo-Radau mäch- 
tig auf die Pauke: Spektakuläre 
Explosionen, schicke Levels, bra- 
chial inszenierte Kämpfe — die 
Unreal Engine 3 gibt hier als Gra- 
fikmotor noch mal Vollgas. 


Die tägliche Portion Eisen 

Damit der Untergang von Cyber- 
tron nicht auch zum Untergang 
des Spielspaßes wird, wollen die 
Entwickler eine geradezu episch 
abwechslungsreiche Solo-Kam- 
pagne abliefern: Ihr erlebt das 
namensgebende Ende der Trans- 
formers-Heimatwelt anhand von 
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berühmteste Transformer, 
gballert mi itse seiner} Kanone I... Gegner weg und 
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FGrimlock steuert sich grundlegend aríders als seine 
o TON ^ WË s = 
Kollegen: Er.hantiert mit einem Energieschwert und... 
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diversen Episoden, die jeweils ei- 
nen anderen Mech-Krieger in den 
Mittelpunkt stellen. Damit den- 
noch keine Verwirrung aufkommt, 
bleibt die Steuerung stets gleich: 
Linker Stick zum Bewegen, rech- 
ter zum Zielen, Schultertasten 
zum Ballern. Hinzu kommt die 
Spezialfähigkeit des jeweiligen 
Recken, die ihr stets über R1 aus- 
lóst. Wáhrend Optimus Prime sei- 
nen riesigen Kumpel Metroplex 
herbeiruft, nutzt Jazz einen Greif- 
haken, um sich durch die Levels 
zu katapultieren. Überraschend 
ruhig geht es indes zu, wenn ihr 
in die Rüstung von Cliffjumper 
schlüpft: Der geradezu hagere 
Roboter ist so etwas wie die Me- 
tallversion von Sam Fisher und 
schleicht dementsprechend ger- 
ne an seine Feinde heran. Hierfür 
nutzt er einen praktischen Tarn- 
anzug, dessen Wirkung jedoch 
zeitlich begrenzt ist — sonst wäre 
die ganze Heimlichtuerei ja auch 
zuuuu einfach. 


Der Ami klotzt halt gerne 

Unser heimlicher Transformers- 
Liebling ist aber Grimlock. Denn 
der ballert nicht langweilig in der 
Gegend herum, sondern haut 
ganz untypisch mit einem Ener- 
gieschwert zu. Und wenn er sich 
mal in Rage gekämpft hat, kann 
sich Herr Grimlock verwandeln — 
und zwar in einen Tyrannosaurus 
Rex aus Stahl! Welchen Sinn das 
ergibt? „Es ist ein verfickter Welt- 
raum-T-Rex, der Feuer spuckt!", 
lásst uns der Chefentwickler wis- 
sen. Überhaupt merkt man dem 
Spiel an, dass sich seine Macher 
nicht mit Fragen der Plausibili- 
tät befassen. Was Spaß macht, 
wird eingebaut — um philoso- 
phische Untertóne sollen sich an- 
dere kümmern. Ist der Untergang 
von Cybertron also ein dummes 
Spiel für dumme Spieler? Ganz 
im Gegenteil! Denn unter der Kra- 
wall-Hülle verstecken sich einige 
clevere Systeme, die für Dauer- 
motivation sorgen. So sammelt ihr 
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E verwandelt sic auf Knopfdruck in einen Feuer spu- as 
| ckenden Dinosaurier aus Metall “herrlicher Blödsinn. 
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mit jedem Abschuss Energiezel- 
len ein, die ihr wiederum in bes- 
sere Ausrüstung investiert. Wir 
konnten nur einen kurzen Blick 
in den passenden Upgrade-Shop 
werfen, aber das Angebot an di- 
ckeren Wummen und anderen 
Gadgets ist gigantisch. 


Sturm der Hiebe 

Und jetzt zur größten Sensation: 
Untergang von Cybertron will auch 
eine tiefgründige, ernsthafte Ge- 
schichte erzählen. Das mag an- 
gesichts der stocksteifen Prota- 
gonisten bizarr klingen, kónnte 
aber funktionieren: Die Entwick- 
ler sind sich nämlich durchaus der 
Tatsache bewusst, dass niemand 
Robotern beim Knutschen oder 
Heulen zusehen móchte. Dement- 
sprechend soll die Handlung nicht 
nur betont mánnlich und episch 
daherkommen, sondern auch 
wáhrend des Spielgeschehens vo- 
rangetrieben werden. So stapft ihr 
etwa direkt nach einem Kampf in 
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Flügshow: Die Levels sind nun deutlich weitläufiger — was den 
Einsatz der Vehikel-Transformationen in den Vordergrund rückt: 
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ein antikes Planetarium und be- 
kommt dort die Historie der Trans- 
formers in holografischer Form er- 
zählt. Das erinnert ein ganz, ganz 
kleines bisschen an Bioshock — 
und macht deutlich, dass die High 
Moon Studios bei den richtigen 
Vorbildern abkupfern. So darf das 
„Kann was“-Team gern weiterma- 
chen. TK 


Meinung 


n 1 


Thorsten Küchler Redaktionsleiter \ 


Zugegeben: Ich nenne die Spielzeugroboter 
gerne Former Transen, weil ich die „Eben noch 
Auto, nun schon fieser Krieger“-Wechselei 
reichlich albern finde. Dass mich Untergang von 
Cybertron dennoch fast aus dem Präsenta- 
tionshocker geblasen hätte, spricht Bände: 
Entwickler High Moon inszeniert hier einen 
ausgewachsenen Weltraumkrieg, dessen 
Schauwerte fast schon Kino-Niveau erreichen. 
Auch spielerisch wirkt das bislang Gezeigte 
erstaunlich spannend, erstaunlich clever: Jeder 
Transformer hat seine individuellen Stärken und 
spielt sich anders. Aber wie sagt man so schön: 
Zu viele Köche verderben den Brei — und das gilt 
eben auch, wenn sich die Köche in Düsenjets 
verwandeln können. Ergo hoffe ich inständig, 
dass am Ende kein Krawall ohne Finesse dabei 
herauskommt, denn sonst muss ich wieder 
weinen. Und das können die stählernen Transen 
doch wirklich nicht wollen! 


Darauf basi 1$еге Meinung: 

Der völlig euphorisierte Entwickler-Chef zeigte 
uns allerhand Levels und sonstige Details — Fragen 
beantwortete er ebenfalls nur zu gerne. 


nfos 
HERSTELLER ` Activision 
ENTWICKLER High Moon Studios 


Die Damen und Herren können was: Der Quasi- 

Vorgänger Kampf um Cybertron war richtig gut! 
ALTERNATIVE Armored Core V 
Wer seine Roboter-Kriege deutlich ernsthafter haben 

möchte, sollte sich den Test auf Seite 69 ansehen. 
TERMIN 3. Quartal 2012 
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Yaaaay: Es ist einmalig, wie fröhlich die Kämpfe dank 
aw Juliets Moves und der bunten Optik wirken. 


Was passiert, wenn man einen genial-wahnsinnigen Spieledesigner auf 
das Zombie-Metzel-Genre loslásst? Das Ergebnis wird rosa. Verdammt rosa! 


STIO Was euch in Lollipop 
Chainsaw erwartet, das ist nicht 
nur ein wenig schräg. Das ist ab- 
solut bescheuert, ergibt an keiner 
Stelle wirklich Sinn und steckt vol- 
ler Unfug. Kurzum: Suda 51 (wer 
das ist? siehe Extrakasten!) serviert 
euch hier routiniert abgedrehte 
Kost. Im Spiel bekommt ihr es mit 


der Zombie-Apokalypse an einer 
US-Highschool zu tun. Ihr spielt 
die zuckersüße Cheerleaderin Ju- 
liet, die sich mithilfe ihres obercoo- 
len Vaters — einer Mischung aus 
Elvis Presley und Bruce Campbell 
— gegen die fiesen Monster wehrt. 
Auch Juliets Freund ist mit dabei, 
allerdings nur als abgetrennter, 


ultitool: Die Kettensäge ist Juliets wichtigstes 


Instrument und dient sogar als Schusswaffe! 


aber dennoch putzmunterer Kopf. 
Die arme Sau ist das tragische Op- 
fer so manchen Unfugs und wird ab 
und an für Spezialmanöver heran- 
gezogen. Die Handlung ist wirklich 
absurd. Doch wer sich ein wenig 
mit Highschool-Klischees sowie 
US-Sportarten auskennt, wird kei- 
ne Probleme haben, ihr zu folgen. 


08/15-Mechanik, Wahnsinns-Stil 
Das Metzel-Gameplay ist an und für 
sich sehr klassisch. Es gibt schnel- 
le und langsame Attacken, Com- 
bos, erlernbare Spezial-Moves und 
Würfe, Finishing-Moves, für die ihr 
eingeblendete Tasten drückt, und 
auch ein simples Upgrade-Sys- 
tem. Das alles geht ganz gut von 
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der Hand, ist aber spielerisch alles 
andere als revolutionär. Es sind Ju- 
liets abgedrehte Moves, welche die 
Kämpfe in Lollipop Chainsaw dann 
doch recht einzigartig machen. 
Das agile Mädel nutzt im Kampf 
allerlei Cheerleading-Tanzschritte. 
Und kópft ihr einen der Zombies, 
spritzt nicht etwa Blut, sondern es 
ergieBt sich ein Regenbogen-Effekt 
in die Szenerie, gerne begleitet von 
neonfarbenen Herzchen und áhn- 
lichem Kitsch. Es ist krass, wie hier 
die Zombie-Apokalypse als knall- 
bunter Teenie-Farbrausch insze- 
niert wird, aber es funktioniert! 


Ausflug ins Retro-Land 

Neben den Metzeleien erwarten 
euch im Spielverlauf diverse, teils 
herrlich absurde Nebenaufgaben. 
Im von uns gespielten Demo-Level 
besucht Juliet etwa eine Spielhalle 
und wird immer wieder in verschie- 
dene Automaten hineingesogen, 
wo sie diverse Retro-Szenarien 


überstehen muss. Die sind stark an 
Spieleklassiker wie Pac Man, Pong 
oder Mission Elevator angelehnt 
und lockern den Spielverlauf an- 
genehm auf. Wirklich fordernd war 
aber keine dieser Aufgaben. Und 
auch sonst fielen uns hier und da 
ein paar nervige Macken auf. Da 
gibt es etwa jede Menge unsicht- 
barer Wände, so manch hakelige 
Hüpfpassage und die Spielegrafik 
ist trotz der kunterbunten Effekte 
und des hübschen Cel-Shading- 
Looks nicht perfekt. Sie wirkt gene- 
rell einfach ein wenig grob. 


Macht das dauerhaft Spaß? 

Wie so oft bei Spielen aus der Fe- 
der von Suda 51 scheint auch für 
Lollipop Chainsaw zu gelten: Stil 
geht über Substanz. Wir freuen 
uns nicht wegen der Kämpfe ge- 
gen die Untoten auf das fertige 
Spiel. Wir freuen uns drauf, weil 
wir wissen wollen, wie die absur- 
de Handlung weitergeht. Weil wir 


Kitsch statt Gore: Statt Blutspritzern fliegen hier Herz: 
chen und áhnlicher Kitsch durch die Luft. Einmalig! 
bo 


Wir stellen euch das Kreativ-Duo hinter dem abgedrehten Actiontitel vor! 


Retro-Einlage: In derrRetro- 
wechselt die Optik zum abstrakten Neon-Look. 


alle versteckten Überraschungen 
entdecken wollen. Und weil wir 
alle skurrilen Bossgegner kennen- 
lernen wollen. Die sind námlich 
stets an Musiker und bestimmte 
Musikgenres angelehnt. Wir beka- 
men es in der Demo mit einer Art 
Zombie-Voodoo-Disco-Rick-James 
zu tun, der obendrein eine Auto- 
Tune!-modulierte Stimme hat. Was 
für ein herrlicher Blódsinn! Hoffen 


E. 


Goichi „Suda 51" Suda 


Die Titel des japanischen Spieledesigners als schrág zu beschreiben, ist eine Untertreibung. Seine 
Spiele sind in der Regel extrem schräg und eigenwillig, überzeugen mehr durch Stil als durch 
Substanz, wie etwa der PS2-Shooter Killer7 oder die zwei No More Heroes-Actionspiele. Zuletzt 
lieferte er mit Shadows of the Damned ein eher traditionelles Action- 
spiel ab, das allerdings vor anzüglichen und derben Scherzen nur 
so strotzt. Typisch Suda 51! 


ERES d 


Е Der amerikanische Regisseur, Autor, Schauspieler, Musiker und 
Produzent hat seine Lehrjahre bei der legendären Horrorfilm-Schmiede Troma verbracht. Mit dem 
abgedrehten Horrorfilm Slither (2006) und der Tragik-Komödie Super (2010) bewies er in den letzten 
Jahren sein Regie-Talent in Hollywood. Uns hat er aber vor allem mit seiner Web-Serie „PG Porn“ 
überzeugt. Die kurzen Filmchen zeigen klassische Pornoszenen und echte Stars der Szene, nur eben 
ohne Sex. Das mag seltsam klingen, ist aber unglaublich lustig! Unser Favorit der Reihe: Helpful Bus! 
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Auto-Tune ist ein Computerprogramm,-mit dem man die Tonhöhe von Gesangsspuren anpassen kann. 
Wird dieser Effekt übertrieben, so klingt das extrem künstlich — zum Beispiel bei „Believe“ von Cher. 


wir, der Rest des Spiels hált dieses 
Niveau. Wir sind durchaus bereit, 
dem Titel so manchen Patzer zu 
verzeihen, wenn er uns weiterhin 
so gut unterhált. Da Suda 51 dies- 
mal mit James Gunn prominente 
Unterstützung hat, die sich prima 
mit der US-Kultur auskennt, ste- 
hen die Chancen gut, dass Lollipop 
Chainsaw unseren Humor durch- 
weg gut bedienen kann. 


[o 


M. 


Sebastian Eun Redakteur a 


Was habe ich da gespielt? Im einen Moment 
zersäge ich widerliche Untote in zwei Hälften 
und kurz darauf packe ich den Kopf von Juliets 
Freund auf einen Zombie, damit der dann 

zu tanzen beginnt — realisiert als simples 
Quicktime-Event — und eure Spielfigur mit einem 
Cheerleader-Wurf über ein Hindernis bugsiert. 
Und dann folgt eine Runde Pac Man. Und dann 
treten fiese Ghettoblaster-Zombies auf, die 

nicht leicht zu besiegen sind. Und dann der 
Rick-James-Verschnitt als Boss! Wahnsinn! Ich 
hoffe sehr, dass das fertige Spiel dieses Tempo 
hält. Denn ich befürchte, dass mich die doch 
eher gewöhnlichen Spielmechaniken auf Dauer 
nerven könnten, wenn ich nicht ständig durch 
irgendwelchen Blödsinn abgelenkt werde. Aber 
solange ich beim Zocken debil grinse und vor 
mich hin kichere, ist alles in bester Ordnung. Und 
bei diesem Spiel wünsche ich mir das sehr! 


Wir spielten eine recht fertig wirkende Vorab- 
Version im Rahmen eines Preview-Events. Wir 
zockten den kompletten vierten Level des Spiels. 


nfos 
HERSTELLER | Warner Bros. Interactive 
ENTWICKLER ` ` Grasshopper Manufacture 


Das Studio hinter Shadows of the Damned und No 
More Heroes ist für seinen schrägen Stil bekannt! 


ALTERNATIVE No More Heroes: Heroes Paradise 
Eine herrlich verspulte Action! Mit einem Laser- 
schwert erledigt i ihr die bizarrsten Bosse aller Zeiten! 


TERMIN 15. Juni 2012 


Wertungstendenz 
ШЕ 


1100 
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Toni Opl Redakteur 


HD-Remakes lassen mich gemeinhin eher kalt, 
aber hier strahlt mein altes, geschundenes 
Rollbrett-Herz. Besonders das erste Pro Skater 
war seinerzeit wegweisend und hat mich für 
Wochen, wenn nicht Monate an den Bildschirm 
gefesselt. Heute spielt sich die Chose zunächst 
sehr ungewohnt, doch man ist schnell wieder drin 
und ertappt sich alsbald dabei, Trickcombos viel 
zu weit zu treiben, was meist in bösen Slams en- 
det. Das ist so faszinierend und spaßig wie anno 
dazumal. Und durch die Möglichkeit, Charaktere 
aufzuleveln und deren Fähigkeiten zu verbessern, 
hält sogar ein modernes Feature Einzug ins 

Spiel. Was mich bislang noch nicht begeistert, 

ist die Optik. Trotz HD-Politur sehen einige der 
Umgebungen noch sehr karg, die Figuren etwas 
detailarm aus. Ich hoffe, dass sich da bis zum 
Release noch was tut. Vielleicht kommt ja dann 
auch nn Thrasher: Skate & Destroy HD? 


Auf dd Cans Devon сопа 2012 іп Ѕап 
Francisco konnten wir den Titel selbst anspielen und 
eine Runde mit Tony höchstpersönlich plaudern. 


HERSTELLER 


aa a = 
Tony Hawk: Ride und Shred (beide mit Skateboard- 
Controller) gehen aufs Konto dieses Studios. 


ALTERNATIVE Thrasher: Skate and Destroy 
.. für die PSone! Damals ein Traum für Skater, da 
deutlich realistischer als die Tony Hawk- Reihe. 


TERMIN Sommer 2012 


Activision 


o 70-80 1887 


Lange bevor EAs innova- 
tive Skate-Reihe den Thron des Fun- 
sport-Genres eroberte, gab es für 
gestandene Rollbrett-Fans nur ein 
Spiel: Tony Hawk's Pro Skater, das 
im Jahr 2000 für die erste PlaySta- 
tion erschien. Bis sich die Serie mit 
ihren zahlreichen Nachfolgern ir- 
gendwann im Feature-Wahn ver- 
lor, stand THPS vor allem für drei 
Dinge: simple Spielmodi, einpräg- 
same Stages und endlose Trickcom- 
bos, bei denen man sich regelmäßig 
die Finger verknotete. Das HD-Re- 
make, das ausschlieBlich als Down- 
load-Titel im PlayStation Store er- 
scheint, baut nun genau auf diesen 
Tugenden auf. Somit kehren nicht 
nur die klassischen Spielmodi und 
Tricks, sondern auch sieben der be- 
liebtesten Locations aus den ersten 
beiden Tony Hawk-Teilen zurück. 
Letztere umfassen die Levels Ware- 
house, School 2, Mall, Phoenix, Han- 
gar, Marseilles und Venice. Natürlich 
geben sich auch wieder zahlreiche 
angesagte Profi-Skater ein virtu- 
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Klassiker: Das Warehouse gehürt zu den kultigsten 


und beliebtesten Levels der у Hawk-Reihe. 
10 


Lk синае 


oa Vom 
deer Tony Hawks F Fachgebiet ist eigentlich det 2 
Hier jedoch vollführt sein virtuelles Alter Ego einen Railslide. f 


elles Stelldichein. Zu den spielbaren 
Charakteren záhlen Nyjah Huston, 
Chris Cole, Eric Koston, Andrew Rey- 
nolds, Rodney Mullen, Lyn-z Adams 
Hawkins, Riley Hawk und — wen 
wundert's — der „Birdman“ höchst- 
persónlich. 


S-K-A-T-E 

Die Aufgaben im Einzelspieler-Mo- 
dus entsprechen denen der alten 
Originalspiele. So gilt es, innerhalb 
eines Zeitlimits den Highscore zu 
knacken, die Buchstaben S, K, A, T, 


E im Level einzusammeln oder eine 
versteckte DVD (damals: VHS-Kas- 
sette) zu finden. Besonders wich- 
tig dabei: Durch die Verkettung 
von Tricks legt euer Skater immer 
mehr an Tempo (und Punkten) zu. 
Das Tricksystem basiert auf THPS 2 
und erlaubt beispielsweise das Ver- 
binden von Tricks mittels Manuals 
(Fahren auf zwei Rádern). Einen 
Online-Modus mit Replay-Funktion 
und fünf Spielvarianten, darunter 


HORSE!, wird es ebenfalls geben. 
Grafik, Beleuchtung und Animatio- 
nen wurden ordentlich aufgebohrt 
und laufen nun auf der modernen 
Unreal-Engine. Der Soundtrack wird 
sich aus bekannten und neuen Stü- 
cken zusammensetzen. Allerdings 
setzen die Entwickler auch auf viele 
Oldschool-Elemente. So soll das 
Spiel viele versteckte Secrets wie 
pixelige  PSone-Spielfiguren und 
Cheats enthalten. OPL 


1) Ein Spieler legt einen Trick vor, die anderen müssen diesen nachmachen. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: Activision 
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Hier seht ihr alle kommenden PlayStation-3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 
Anderungen und Neuzugänge erkennt ihr an den passenden Buttons. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt Tales of Xillia Rollenspiel Namco Bandai Nicht bekannt - 
__ Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega Herbst 2012 Tekken Tag Tournament 2 Beat "em U Namco Bandai 4. Quartal 2012 
Anarchy Reigns Action Sega 6. Juli 2012. Tekken X Street Fighter Beat 'em Up Namco Bandai 2012 
[IM HEFT | Assassin's Creed 3 Action-Ad enture bisoft 30 Oktober 2012 LI 1 А 5 N н A A n Y | de osi N 2012 
— Atelier Meruru: The Apprentice of Arland Rollenspiel NIS America 25. Mai 2012 - The Last Guardian Action-Adventure — Sony 2012. 
wet] Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 19. Oktober 2012. The Last of Us Action-Adventure — Sony Winter 2012 
=> Ste Furious 4 ae тш э "UE RECHNEN eine Шай gen 
Darksiders 2 Action-Adventure THQ 27. Juni 2012 Ss Шо таи or à pem 
Ian Dead or Alive 5 Beat ’em Up Tecmo September 2012 Er : "m «шее 
Devil's Third Action THQ 1. Quartal 2013 ШШЩ Transformers: Untergang von Cybertron Action Jon 21.September 2012 
Dirt Showdown Rennspiel Codemasters Mai 2012 ШШ XCOM: Enemy Unknown Strategie 2K Games 2012 
Dishonored Action-Adventure Bethesda Softworks 2. Quartal 2012 ron] Zone of the Enders HD Collection Action Konami 2012. 
Отс: Devil May Cry Action Capcom 2012 
Doom 4 Ego-Shooter Bethesda Softworks Nicht bekannt WORTE] Call of Duty: Vita Ego-Shooter Activision 3. Quartal 2012 
LI Dragon's Dogma Rollenspiel Capcom 1. Mai 2012 Disgaea 3: Absence of Detention Rollenspiel NIS 20. hpri 2012. 
Dust 514 Ego-Shooter CCP Games — — Sommer 2012 mg Dragon's Crown RPG Vanillaware 2. Quartal 2012 
"E Sam тешр Ps SH : Final Fantasy X Rollenspiel Square Enix 2012 
ZITAT | (Lee Gravity Rush Action Sony 13. Juni 2012. 
St = аа an н ре Ў г as 13 | "mm LEGO Batman 2: DC Super Heroes ` net Waer Bros Juni 2012. 
М fThrones Rollenspiel f Entertai Mai 2012 LittleBigPlanet Jump & Run Sony 26. Juni 2012 
Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft 24,202 | | El Madden NFL 13 Sportspiel FA August 2012. 
Girl Fight Beat’emlp Majesco Juni2012 | | Mavel Pinball: Avenger Chronicles — Simulation Zen Studios Frühling 2012 
Grand Theft Auto 5 Action-Adventure — Rockstar Games 2012 Metal Gear Solid: HD Collection Action Konami 2012 
Hitman: Absolution Action Square Enix 2012. Mortal Kombat Beat "ет Up Warner Bros. 27. April 2012 
ware] Homefront 2 Ego-Shooter Crytek 2013. проте] Oddworld: Munch's Oddysee HD — Adventure Just Add Water Developments 2012 
nsane Action-Adventure THQ 2014 Io Puddle Puzzle Konami 2012. 
nversion Action Namco Bandai Frühjar 2012 Resistance: Burning Skies Ego-Shooter Sony 30. Mai 2012 
— LEGO Batman 2: DC Super Heroes Action Warner Bros. Sommer 2012 woAre] Retro City Rampage Action-Adventure ` Vblank Entertainment Inc. Mai 2012 
ШШ Lollipop Chainsaw Action Warner Bros. 15.Juni 2012 Smart As Musik- & Partyspiel Sony Nicht bekannt. 
m nu : : Olympi i. m m pa m Sound Shapes (Arbeitstitel Jump & Run Sony Nicht bekannt 
lax Payne ction ockstar Games . Mai i "em p 1 
Medal of Honor: Warfighter Ego Shooter Electronic Arts 2012 e spere Spli Е s : = pens 
worte] Men in Black: The Video Game Action Activision 2012 TE) Time T | Leid 5 2012 
Im" Metal Gear Rising: Revengeance Action Konami Winter 2012 . ; mM Я 
Metro: Last Licht ЖТ THQ 1. Quartal 2013 Urban Trials Rennspiel Tate Multimedia Nicht bekannt 
шот] NBA Live 13 Sportspiel Electronic Arts 3. Quartal 2012 тт airties 2 Reward Шише Aksys Games 4. Quarta 2012 
worte] Nino Kuni: Wrath of the White Witch Rollenspiel Namco-Bandai 4. Quartal 2012 Warior'slair Rollenspiel Sony 2012 
uroa] Oddworld: Stranger's Wrath Review Action-Adventure — Just Add Water Developments Winter 2012 | —— PSN-NEUERSCHEINUNGEN — O 
UPDATE] Persona 4 Arena Beat "em Up Atlus 3. Quartal 2012 WORTE] Counter-Strike: Global Offensive Ego-Shooter Valve Sommer 2012 
Port Royale 3 Strategie Kalypso 2. Quartal 2012 [ШЇЇ Datura Adventure Plastic 2012. 
Prey 2 Ego-Shooter Bethesda Softworks 2012 LIE Dyad Action Shawn McGrath 2012 
LIEU Prototype? Action Activision 24. April 2012 me" Jet Grind Radio Sportspiel Sega 2012 
Resident Evil 6 Action Capcom 20. November 2012 WW] Joe Danger: The Movie Action Hello Games 2012. 
[M HEFT Risen 2: Dark Waters an Koch Media i 21. April 2012 WORTE] Leisure Sui р А Sierra On Li 2012 
— — — Serious Sam 3: BFE Ego-Shoote Devolver Digital Nicht bekannt- SA Р : 
. Г . LI Pixeljunk Jam Musiksoftware Q Entertainment 2012 
— Sleeping Dogs- in Time jen А = Ber 012 тром] Rock of Ages Action-Strategie Mi 2012 
Sniper: Ghost Warrior 2 Ezo-Shooter б А 2.Quartal 2012. ШШ Skullgirls Beat "em Up Autumn Games April 2012 
mm Snipers Ego-Shooter 505 Games Mai 2012 | | PEL onic the Hedgehog 4: Episode? Action Sega 2012 
Sorcery Action-Adventure — Sony 2. Quartal 2012. LI Tony Hawk Pro Skater HD Sportspiel Activision Juli 2012 
South Park: The Game. Rollenspiel THQ 3. Quartal 2012. ICT Virtua Fighter 5 Final Showdown Beat "em Up Sega Sommer 2012 
Spec Ops: The Line Action 2K Games 29. Juni 2012 - 
urnare]_Starhawk Action Sony 1Lluni 2012. IM HEFT f Weitere Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen hat sich 
Tales of Graces F Rollenspiel Namco Bandai Sommer 2012 markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. der Erscheinungstermin geändert. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DIE BUTTONS 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, 
die nur per Down- 
load erhältlich 
sind, werden mit 
dieser schicken 
Plakette versehen. 


VIDEO AUF DVD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: 
Dieses Symbol 
bedeutet, dass 
das jeweilige Spiel 
auch mit einem 
passenden Video 
auf unserer Heft- 
DVD vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen 
Gesetze sorgen im- 
mer wieder dafür, 
dass Spiele hierzu- 
lande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spie- 
le, die diese bluti- 
ge Plakette tragen, 
kommen auch 

in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt - früher sel- 
ten, heute häufig. 


PS3-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für 
die PS3 auf den 
Markt — Xboxler 
und Nintendo- 
Spieler schauen in 
die Röhre. 


7 Ausgabe 
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PLAY3-AWARD 
Besonders tolle 
Spiele mit einer 
Gesamtwertung 
von mindestens 
85 bekommen von 
uns den begehrten 
goldenen play3- 
Award. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өэ Große Stärke €F) Dickes Ärgernis 
CH Gute Sache €) 


Kleiner Fehler 


Duke Nukem Forever 
| ZK Termin: 10. Juni 2011 
Hersteller: 2k Games 
Entwickler: Gearbox 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


CLOCOT rrr 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Vor allem im Vergleich mit der PC-Version stinken 
die Konsolenfassungen von Forever ziemlich ab. 


SOUND ГГА: 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 [V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Die Sprecher sind gut ausgewählt und leisten sich 
nur wenige Patzer — die Abmischung ist aber mau. 


BEDIENUNG ` gggggdagggrtr з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.546 MB MByte (erforderlich) 


Die Steuerung entspricht dem Shooter-Standard; 
hier gibt es nichts auszusetzen. 


EINZELSPIELER Юййййййшг г 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Bis auf eine Handvoll Ausnahmen sind die Kon- 
trollpunkte fair gesetzt, die Ladezeiten nerven. 


MEHRSPIELER Hull" r7 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: — 
(Team-)Dukematch, Hail to the King und Capture 
the Babe — und ja, das sind lediglich lustige 
Namen für Standardspielmodi. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Duke ist endlich da und bleibt sich treu. 


GRAFIK 


CH Kurzweilige Action und lange Spieldauer 
CH Oldschool-Bosse, -Levels und -Spielgefühl 
@ Manchmal unklare Spielerführung 

@ Wirkt teilweise gestreckt 


KE Maue Technik (Kl, Ladezeiten, Grafik) 


Wertung & Fazit 


Vor allem die Technik 
verwehrt den Einzug in 
den Wertungsolymp! 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfáhigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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play? test 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung 
Spielt gerade: Burnout Revenge, Split Second 
Hört gerade: Slash - You're a lie, Alter Bridge 
Sieht gerade: Alter Bridge — Live at Wembley 


Eröffnet hiermit: Die Konzertsaison! Silverstein, Slash 
& Myles Kennedy, Anti-Flag und und und ... In diesem Jahr 
wird alles angeschaut, was die Zeit erlaubt! Vielleicht tritt 
ja sogar der Opl mit seiner kuriosen Rock Kapelle auf — da 
betätige ich mich dann als Groupie;) 


Top-Titel der Ausgabe: Booooorderlands 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Resident Evil — Operation R. C. 


y" m 
Sebastian Stange // Redaktion 

Spielt gerade: SSX, Modern Warfare 3, Battlefield 3 m RR, " 

Liest gerade: Tschick, Lucifers Hammer | 


Eröffnet gerade: Die Grill- und BBQ-Saison 2012 


Und sonst: Die Game Developers Conference in San 
Francisco war toll. Aber noch viel cooler: Der eine Tag 
Freizeit am Sonntag vor der GDC. Da sonnte sich Sebastian 
im Dolores Park — und zwar in einer Ecke des Parks, den die 
Einheimischen „gay beach" nennen. Großartige Leute da! 


Top-Titel der Ausgabe: Journey 
Flop-Titel der Ausgabe: Blades of Time 


Uwe Hönig // Redaktion 


Spielt gerade: Ridge Racer Unbounded 
Hört gerade: Kimie, Spin Twist Rec. — Only Love Mix 2012 
Sieht gerade: The Thing (Blu-ray) 


Und sonst: In den letzten Wochen ist nicht viel Aufregen- 
des passiert. Erwähnenswert ist vielleicht höchstens der 
leckere Kuchen, den es neulich bei Tante Helgas Geburtstag 
gab! Beim anschließenden „Ausbauchen“ erfreute sich Uwe 
an der brillanten Vita-Version von Rayman Origins. 


Top-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Jane's Advanced Strike Fighters 


Matthias Schöffel // Layout 
Spielt gerade: Birds of Steel 
Liest gerade: Tommaso Pincio - Die Außerirdischen 
Hört gerade: Miles Davis Quintett — 1965-1968 


Und sonst: Verkürzt sich die Wartezeit auf XCOM mit 

der Lektüre von Fachbüchern zum Thema (s. o.) und kann 
bald sämtliche Fachfragen zum Thema beantworten. Zum 
Beispiel: Wusste Marylin Monroe zu viel über Außerirdische? 
Wurde Elvis von den grünen Männchen entführt? 

Top-Titel der Ausgabe: XCOM 


Flop-Titel der Ausgabe: Blades of Time 


David Mola // Layout 


Spielt gerade: Neben (immer noch viel) Civilization V (PC) 
neuerdings auch die Mass-Effect-Trilogie. Auch wenn Sci-Fi 
eigentlich nicht mein Ding ist: Wo Bioware draufsteht, da 
steckt Großes drin! 


Hört gerade: Lana Lane - H Dorado Hotel 


Sieht gerade: voller Freude die ersten Rennen der 
Formel-1-Saison 2012. Endlich ist es wieder so weit! 


Und sonst: Frühling! Sonne! Allergie. Hmpf ... 
Top-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed 3, Risen 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Naruto 


Spielt gerade: Street Fighter X Tekken 
Hört gerade: Clutch: Pure Rock Fury 
Sieht gerade: Clutch: Full Fathom Five & Live at the 9:30 


Und sonst: Freut sich riesig über den neuen Proberaum 
seiner Band Sokoban. Raus aus der engen 18-qm-Bude, 
rein in fast schon luxuriöse 35 Quadratmeter, komplett mit 
Teppichboden, Schalldämmung, einer kleinen Gesangsauf- 
nahmekabine und sogar Regieraum/Abstellkammer. Yay! 


Top-Titel der Ausgabe: Borderlands 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Tiger Woods PGA Tour 13 


Sascha Lohmüller // Redaktion 
Spielt gerade: BF3, Mass Effect-Trilogie, Skyrim und, und, und 
Hört gerade: Meshuggah — Koloss 


Fährt: Demnächst mal wieder in die Heimat. Hoffentlich 
ohne so viel Schnee wie beim letzten Mal. 

Und sonst: Wusstet ihr eigentlich, dass man länger an 
diesem kleinen Text hier hockt als an einem Test? Denn 
schließlich will man euch was Spannendes erzählen und nicht 
von Tante Helgas letztem Geburtstag. Das wär ja langweilig! 
Top-Titel der Ausgabe: Borderlands 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Blades of Time 


Stefanie Schetter // DVD-Redaktion 


Liest gerade: Der Postillon: Ehrliche Nachrichten - unab- 
hängig, schnell, seit 1845 


Sieht gerade: Supernatural 

Hört gerade: Gotye: Making Mirrors 

Und sonst: Besucht sie zurzeit am liebsten ihre 
frischgeborene Nichte Ida, die schon jetzt einige 
elementare Interessen mit ihrer Tante teilt: Schlafen, 
Essen und Baden! 

Top-Titel der Ausgabe: Lollipop Chainsaw 


Flop-Titel der Ausgahe: Armored Core V 


Stefanie Zehethauer // Layout 


Spielt gerade: Skyrim \ 
Hört gerade: The John Butler Trio 
Sieht gerade: 30 Rock 


Und sonst: Stimmt, einen witzigen Texte zu finden, ist eine 
kleine Herausforderung. Besonders wenn man nicht bei 
dieser „Facebook-Sache“ mitmacht, gleicht jede Befind- 
lichkeitsäußerung einem Soulstrip. Aber euch kann ich es ja 
sagen: Sonntags esse ich tatsächlich gern Kuchen! :-) 


Top-Titel der Ausgabe: Silent Hill Downpour 
Flop-Titel der Ausgabe: Naruto Shippuden 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: Mass Effect 3, FIFA Street 
Hört gerade: Misfits 
Sieht gerade: King of Queens 


Und sonst: Freut sich auf Assassin's Creed 3. Zwar konnte er 
mit den bisherigen Serienablegern nur wenig anfangen, die Ame- 
rikanische Revolution als Setting wird das aber mit Sicherheit 
ändern. Bis dahin wartet aber noch eine andere Aufgabe auf ihn: 
Mass Effect 3. Schließlich will hier die Welt gerettet werden. 


Top-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed 3 
Flop-Titel der Ausgahe: Ridge Racer: Unbounded 


Da uns die PS3- 
Testfassung erst 
einen Tag vor 
Redaktionsschluss 
erreichte, seht ihr 
hier vor allem Bilder 
aus der Xbox-360- 
Version. Wir haben 
allerdings einige PS3- 
Screenshots erstellt, 
diese sind mit einem 
Symbol markiert! 


A 3 > > же { 
^ Sturzflug: Für jede eurer fünf Mutantenwaffen gibt es spezielle ` вай 
Finishing-Moves, die allesamt toll in Szene gesetzt sind. Û | "E 


„1Prototype 


Schnell, hart und ufo — der Open-World-Kracher für Hartgesottene! 


ACTION | Open-World-Titel sind 
eine eigenwillige Sorte Spiele, die 
voll auf das Erkunden einer großen 
Spielwelt setzen. Bestes Beispiel 
dafür ist Rockstars Western-Epos 
Red Dead Redemption, in dem ihr 
wirklich das Gefühl habt, euch in 
den unbekannten Weiten der Prárie 
zu verlieren. Das ist stimmungsvoll, 


U 
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atmosphárisch und bietet einen tol- 
len, ruhigen Kontrast zur Action der 
Missionen. Prototype 2 ist das kras- 
se Gegenteil. Hier erwartet euch die 
volle Action-Packung. Nonstop! 


Story? Stimmt, da war doch was! 
Gleich zu Beginn des Spiels wird 
eure Spielfigur James Heller mit 


Mercer (links) ist Schuld an Hellers Virus-Infektion, 
behauptet aber, einer von den Guten zu sein. Stimmt das? 


dem Mercer-Virus befallen, das in 
ganz New York wütet und die Be- 
vólkerung in fiese Monster verwan- 
delt. Der grimmige Ex-Soldat wird 
dadurch zu einer Art Super-Mons- 
ter und steht fortan ganz oben auf 
der Abschussliste von Blackwatch, 
einer düsteren Militárorganisation, 
die das Virus zur Waffe entwickeln 
will. Und dann gibt es noch Alex 
Mercer, die Hauptfigur des indi- 
zierten ersten Teils, der eine Art 


№ — 
JAGEN ist von weiter oben leichter 
Per Ziel ist oft aut Hohe der fi 


CH / J 

OMNEM sl o A» 
Großes Halali: Auf der Jagd nach Zielpersonen folgt ihr dem Ping-Signal P 
eures BioSönars. Euer Opfer befindet sich dort, wo das Signal herkommt! 


AG 
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menschliche Manifestierung des 
Virus darstellt und für die Ausbrei- 
tung dieser Seuche verantwortlich 
ist. Ist Alex nun der Bósewicht? 
Oder sind das die Blackwatch- 
Truppen? Oder sind es die Forscher 
des Konzerns Gentek? Das erfahrt 
ihr im Verlauf der Story, die ganz 
ordentlich erzáhlt ist, uns aber mit 
ihren Wendungen nicht wirklich 
überraschen konnte. Immerhin: 
Heller artikuliert sich mit passend 
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knappen Kraftausdrücken und die 
englische Synchro ist durchweg 
auf hohem Niveau. 


Von Anfang an übermächtig 

Die Action ist es, die Prototype 2 
zu einem Highlight macht. Denn 
bereits nach der kurzen Tutorial- 
Mission und nur mit einem Teil sei- 
ner Monster-Fähigkeiten ausgerüs- 
tet, ist Heller eine absolut krasse 
Kampfmaschine. Inanderen Games 
ist eure Spielfigur meist erst zum Fi- 
nale derart mächtig. Heller teilt mit 
Klingen-Mutationen an seinen Ar- 
men im Nahkampf derbe aus, kann 
Personen absorbieren und dadurch 
ihr Aussehen erlangen oder er 
sprintet Hausfassaden entlang und 


"BEENDEN SIE den ALARM 


Farbárm: Steht ihr kurz vor dem Pixeltod, verliert die Spielegrafik 
ihre Farben. Einzig das Rot bleibt erhalten. Ein cooler Effekt! 


Eu. cus 
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gleitet blitzschnell durch die Lüf- 
te. Und dank vieler Mutationen, die 
Heller immer stárker, schneller und 
gefáhrlicher machen, lenkt ihr nach 
einigen Spielstunden einen regel- 
rechten Halbgott durch die drei Zo- 
nen, in die das infizierte New York 
unterteilt wurde. 


Spaßige Missionen 

Euer Abenteuer beginnt in der gel- 
ben Zone, dem moderat infizierten 
Bereich der Stadt, wo ihr zwischen 
Blackwatch-Stützpunkten, Quaran- 
tánelagern und der verángstigten 
Zivilbevólkerung problemlos unter- 
taucht und eure ersten Erfahrun- 
gen mit den verschiedenen Mis- 
sions- und Gegnertypen sammelt. 


- Q Q $ BESIEGEN SIE den 
Schweinerei: Beim Kampf gegen Mutier: 


Ween, ` 7 & ` 
te und.Bósewichte fliegen „ 


dermaßen die Fetzen, dass die dezenten Schnitte nicht auffallen. 
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Das fetzt: Eure Devastator-Attacke beschädigt od er ötet al 
Gegner in eurer direkten Nähe. Eine mächtige Notfall-Waffe! 


Da gibt es Jagd-Passagen, in de- 
nen ihr Zielpersonen mit einer Art 
Biosonar ausfindig machen müsst. 
Das ist eine witzige Mechanik, da 
ihr immer wieder einen Ping aus- 
senden und darauf achten müsst, 
von woher das Rücksignal kommt. 
Auch die Schleichmissionen, bei 
denen ihr die Labore und Basen 
der Bösewichte erkundet, machen 
Spaß. Euer Sonar zeigt Personen, 


I 
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vU Mp pcr VENTE 


Herz dert Finsternis? In der roten Zone herrscht pures Chaos. 
| Infizierte und Monster haben fast alle Areale überrannt. 


die von niemandem beobachtet 
werden, als weiße Silhouette an. 
Mit etwas Geduld und der richti- 
gen Taktik säubert ihr komplette 
Räume, ohne entdeckt zu werden. 
Und natürlich kämpft ihr auch ge- 
gen Mutanten, riesige Monster, 
Flugwesen, Soldaten, Panzer oder 
Hubschrauber. Das ist fetzig in- 
szeniert, wird von Heller herrlich 
prolligkommentiert und obendrein 


AN Ae 1 a 
Hoch hinaus: Heller springt, klettert und gleitet herrlich behände 


durch die Spielwelt. Wer braucht da noch Spider-Man? , 
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Wie im Genre üblich, gibt es auch hier viele Sammelziele und Nebenaufagaben. Und die Mühe lohnt sich! Sobald ihr einige Missionen derselben 
Sorte erledigt habt, erhaltet ihr ein Mutations-Upgrade für eure Spielfigur! Das ist doch ein besserer Anreiz als nur eine Trophäe, oder? 


Die klassische Sammelaufgabe: Seid ihr in der Nähe einer dieser Tonaufzeichnungen, schlägt 
ein Radar an, der euch die Entfernung zum Ziel anzeigt, aber nicht verrät, wo sich das Info- 
Paket versteckt. Die Suche kann durchaus eine Weile dauern. Lest ihr eine Blackbox auf, hört 
ihr einen kurzen Soundschnipsel, der meist düstere Details der Story beleuchtet. 


Missionen dieser Art schaltet ihr frei, indem ihr bestimmte Zielpersonen jagt, absorbiert und 
euch in Technik-LKWs der Blackwatch hackt. Blacknet-Missionen heißen sie und darin wird 
viel Abwechslung geboten. Beispielsweise müsst ihr in gegnerische Basen eindringen und 


Überall in der Stadt arbeiten Forscherteams, meist von einigen Soldaten beschützt. Ihre 


exakte Position wird euch angezeigt, sobald ihr in der Nähe seid. Dann müsst ihr sie nur noch 
ausschalten. Allzu herausfordernd ist das nicht, allerdings kann man sich ja den Spaß machen 
und versuchen, alle Teammitglieder mit Stealth-Manövern zu erledigen. 


Dabei handelt es sich ebenfalls um eine Blacknet-Mission und eigentlich kónnte man die 
Einsátze als Checkpoint-Rennen bezeichnen. Denn es geht stets darum, die von einem Hub- 
schrauber abgeworfenen Pakete so schnell wie möglich einzusammeln. Das knackige Zeitlimit 


Projekte sabotieren. Dafür braucht ihr natürlich die passende Gestalt! 


wird mit jedem aufgesammelten Paket um ein paar Sekunden erweitert. Spaßig! 


ELIMINIEREN SIE die HYD] 
` um den Bau zu betreten 


Im Stadtgebiet findet ihr einige unterirdische Gewölbe, in die ihr absteigen könnt. Dort gibt es 
ausschließlich Monster und Infizierte. Eure Aufgabe ist es hier stets, eine Kombination beson- 
ders mächtiger Gegner auszuschalten und den Bau lebend wieder zu verlassen. Das ist sehr 


Das ist keine Nebenmission, sondern eher eine Nebensache. Immer wieder trefft ihr Personen 
oder Monster mit einem Icon über dem Kopf. Ihre DNS ist besonders wertvoll, da sie wichtige 
Informationen enthält. Absorbiert ihr solche Ziele, verbessern sich eure Fähigkeiten im Um- 


actionreich, doch die virtuelle Kamera hat in den Innenräumen zuweilen ihre Probleme. 


wird mit Blut und Gore nicht ge- 
spart. Prototype 2 wendet sich klar 
an erwachsene Zocker — und zwar 
nicht an die intellektuelle Sorte! 


Verschmerzbare Detailmacken 

Der zweite Stadtteil, die grüne 
Zone, ist vermeintlich virenfrei. 
Dort seid ihr diversen Geheimpro- 
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jekten auf der Spur. Obendrein ent- 
deckt ihr, dass sich die Monsterbrut 
dort sehr wohl verbreitet — in unter- 
irdischen Bauen, die ihr ausräu- 
chern müsst. Oberirdisch geht es 
eher ums Schleichen, außerdem er- 
lernt Heller mehr und mehr Waffen- 
Mutationen und Spezialfähigkeiten. 
Und spätestens jetzt ist es dringend 


gang mit Waffen, ihr erhaltet Bonus-Erfahrungspunkte oder Zugang zu Blacknet-Missionen. 


nötig, die doch recht überladene 
Steuerung zu verinnerlichen. Denn 
wenn Heller wie ein Akrobat Angrif- 
fen ausweicht, Raketen mit seinem 
Stachelschild zurückschleudert, 
Gegner packt oder vernichtende 
Superangriffe zündet, ist schnell 
einmal die falsche Taste gedrückt. 
Obendrein ist die Zielerfassung et- 


was ungenau. Ein Beispiel: Wir müs- 
sen einen Forscher absorbieren, um 
an seine Erinnerungen zu kommen. 
Wir finden ihn auf einem Hochhaus- 
dach, sprinten zu ihm und drücken 
die Kreistaste zum Greifen. Aller- 
dings greift sich Heller nicht die 
Zielperson, sondern die Klimaan- 
lage neben ihm. Mist! Sofort wer- 
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BESIEGEN SIE den Jp 
bevor er das Whitelight freisetzt 


Dicker Brocken: Der Kampf gegen diesen Leviathan ist wirklich 
eindrucksvoll, allerdings fordert er euch kaum. 


fen wir den Kasten fort, stoBen da- 
bei aber den Typen übers Gelánder. 
Doppelmist! Also springen wir kur- 
zerhand hinterher, packen ihn noch 
im Sturz und absorbieren ihn, wáh- 
rend wir auf dem Asphalt aufschla- 
gen. Cooler Mist! Prototype 2 mag 
im Detail manche Macke haben, 
doch das große Ganze stimmt. Die 
Action ist rund, unterhaltsam und 
erlaubt euch erfreulich viel Frei- 
raum! Die Gegner-Kl hingegen ist 
nur rudimentär vorhanden, wirkt im 
Zusammenspiel der Gameplay-Ele- 
mente aber durchaus zweckmäßig. 


Fast schon zu viel des Guten 

Das Finale findet in der roten Zone 
statt, wo es vor Monstern nur so 
wimmelt. Bis dahin habt ihr Heller 
fast schon ins Lächerliche hoch- 
gezüchtet. Er kann aus dem Stand 
zehn Etagen hoch springen oder 
kolossale Monster beschwóren und 
auf Gegner hetzen. In den letzten 
Missionen wird es dann fast zu viel 
des Guten. Unablássig bekommt 
ihr es mit Gegnern aller Art zu tun, 


SOLIATrEH- GEZUIIDEZIT 


bt! 
"Feuer gegen Sr Wer will; reißt ein ‚Geschütz von einem Panzer, > 
oder Hubschrauber ab und feuert damit um sich. а 


ununterbrochen erschüttern Ex- 
plosionen das Bild. Wir hatten teil- 
weise Probleme, in all diesem Cha- 
os unsere Spielfigur auszumachen. 
Der finale Bosskampf ist dann ein 
würdiger Abschluss der über- 
drehten Action-Orgie. Er fordert all 
eure Kampftalente und entpuppt 
sich als erfreulich anspruchsvoll. 
Prototype 2 wirkt, als hätte man 
Kratos aus der God of War-Reihe in 
den Körper eines wütenden Sol- 
daten gesteckt, in die Spielwelt 
von /nfamous 2 entlassen und ein 


RADNET - Der Боп 


Wer das Spiel erst spát oder gebraucht 


kauft, muss für diese Extras zahlen! 


Zum Start wird Prototype 2 zunächst als limitierte 
RADNET-Version erscheinen, die einen Zugangscode 
für den RADNET-Spielbereich enthált. Dort erschei- 
nen in den ersten sieben Wochen nach dem Launch 
des Spiels 55 spezielle Bonus-Inhalte. Dazu zählen 
Punkte-Herausforderungen, Bonusvideos, Mutationen 
für Heller oder Ingame-Events. Erfüllt ihr alle Aufga- 
ben, warten diverse Belohnungen auf euch! Wie stark 
limitiert diese RADNET-Fassung ist, wissen wir nicht. 
Aber wetten, die Vorráte reichen eine Weile? Wer 
keine RADNET-Version mehr bekommt, muss sich den 
Zugangscode für das Feature im PSN-Store kaufen. 
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paar Hektoliter Blut darüber aus- 
gekippt. Das Spiel bietet kaum Ru- 
hepausen, zelebriert Krawall und 
macht euch von Anfang an klar: Ihr 
seid der krasseste Typ auf Erden. 
Und auch wenn einige Spieldetails 
nerven und die Framerate ab und 
an in die Knie geht oder manche 
Details erst spát auftauchen, so 
schmálert das eure Freude an dem 
virtuellen Spielplatz für Erwachse- 
ne kaum. In keinem anderen Spiel 
kónnt ihr euch derart furios und 
kurios austoben! SST 


Im ar 
„Ein furios-unterhaltsamer = 
Open-World-Hammer!" ч? 
Sebastian Stange Redakteur 


Ich bin überrascht, wie rund und spaßig sich das 
Spiel anfühlt. Ich dachte, dass die Dauer-Action 
irgendwann langweilt, aber letztendlich ist genug 
Abwechslung drin und alle Spielmechaniken 
funktionieren prima. Da verzeihe ich dem Titel 
auch, dass die Gegner Kl lächerlich ist und die 
Grafik-Engine in manchen Szenen ins Schwitzen 
gerät. Denn in keinem anderen Spiel kann ich ein 
derart krasser Hund sein wie hier. Ich hätte nicht 
gedacht, dass die Entwickler es hinbekommen, 
das Gameplay immer weiter eskalieren zu lassen, 
ohne dass der Titel unspielbar wird. Aber es 
klappt! Das ist echt eine tolle Leistung! Oben- 
drein musste ich bei manchen Dialogen wirklich 
lachen. Es mag nicht das anspruchsvollste Spiel 
der Welt sein, mich unterhielt es aber wunderbar! 


FE Termin: 24. April 2012 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Radical Entert. 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
: Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK TTT Lat 


720p 1080p[ 1 optionaler 3D-Modus| ] 


Hübsche Umgebungen, tolle Effekte. Wird die Ac- 
tion zu turbulent, kommt es zu leichten Rucklern. 


SOUND -TTTTTTT TJE) 
Stereo Dolby Digital 5.1 PCM 7.1[ | 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Druckvolle Soundkulisse, gute englische Sprecher 
und eine stimmige Surround-Abmischung! 


BEDIENUNG ` ggggggggrt з 
Sixaxis-Steuerung| | ^ Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich] | ^ optional" 
Installationsgröße: 432 MByte (erforderlich) 


Die etwas überladene Steuerung geht nach 
einiger Übung ganz gut von der Hand. 


EINZELSPIELER Hd HH HN 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis sauschwer (4 Stufen) 
Speichersystem: automatisch und manuell 


Einmaliges Durchspielen dauert etwa 12 bis 15 Stun- 
den. Die Checkpoints in den Missionen sind sehr fair! 


PRO & CONTRA 
Unterhaltsame, furiose Action 
Umfangreicher Story-Modus 
Motivierende Nebenaufgaben 
Keine Frust-Momente oder unfairen Stellen 
Stellenweise zu viel Chaos 


Gegner-Kl recht schwach 
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Wildes, mitreißendes 
und temporeiches 
Actionspektakel 


` Rutschpartie: D 
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Ridge Racer 
Unboundeo 


Ein tragischer Unfall: Die weltberühmte Rennspiel-Serie 
driftet ab — und zwar direkt ins Genre-Mittelmaß! 


ZEIT 


00:10.45 


ZIELZEIT 
ЖЖ 00:55 


A 
zert VERLANGERTI 
+2 SEKUNDEN 


H € VAN 
Sofortmaßnahme: Besondere Leistungen (wie etwa H 
weiter Sprung) füllen euren Turbo mit einem Schlag auf. 
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RENNSPIEL | Zu Beginn eine klei- 
ne Frage: Wenn Sebastian S. in 
Frauenklamotten durch das Nürn- 
berger Nachtleben spaziert und 
behauptet, er heiße Susi — wie 
würdet ihr das nennen? Nein, die 
Antwort ,geil" ist nicht korrekt. 
Wir wollten auf den Ausdruck Eti- 
kettenschwindel" hinaus. Denn 
selbigen betreibt Namco Bandai 
mit Ridge Racer Unbounded: Das 
Spiel trágt zwar den Namen einer 
berühmten japanischen Renn- 
spiel-Serie, ist inhaltlich aber eher 


ie Ridge Racer-Serie ist bekannt für coole Drifts —_ Л 
die steuern sich in Unbounded aber reichlich schwammig meme MIN 


210 


ein Burnout-Verschnitt mit Split 
Second-Anleihen. „Klingt doch to- 
tal super, wurde mal Zeit, dass die 
Serie renoviert wird“, sollte man 
nun meinen. Aber weit gefehlt: 
Denn Unbounded (was übersetzt 
ironischerweise „unkontrolliert“ 
heißt) ist ein Rennspiel, das es of- 
fenbar jedem recht machen will — 
und genau dadurch keine eigene 
Identität entwickeln kann. 


Konzeptionelle Konzeptlosigkeit 

Auf dem Papier klingt die Grund- 
idee von Unbounded brillant: Je- 
des Streckenobjekt ist zerstörbar 
und euer virtuelles Auto fungiert 
als fahrende Abrissbirne. Nur zu 
dumm, dass die Spielphysik so lau- 
nisch ist wie Toni Opl an Abgabe- 
tagen: Mal heizt ihr unbeirrt mitten 
durch Steinsäulen hindurch, mal 
zerschellt eure Karre an einer mini- 
mal hervorstehenden Häuserkante. 
Das frustriert nicht nur ungemein, 
es begrábt auch jegliche Motivati- 
on, die Strecken besser kennenzu- 
lernen. Fast schon bizarr: Unboun- 
ded WILL, dass ihr rabiat fahrt, 
bestraft euch dann aber dafür. Bei- 
spiel gefällig? Kein Problem: Der ty- 
pische Turbo-Boost wird hier durch 
Drifts und Rempeleien aufgeladen. 
Ist er schlieBlich voll, so kónnt ihr 
einen Power-Schub auslósen und 
durch komplette (vom Spiel op- 
tisch hervorgehobene) Gebäude 
brettern. Als vernünftiger Mensch 
denkt man nun: „Okay, das bringt 
mir also dann einen Vorteil“ — und 
liegt damit komplett daneben. Bei 
unserem knapp 10-stündigen Test 
verzichteten wir irgendwann ab- 
sichtlich auf die vermeintlichen 
Abkürzungen — und kamen so 
deutlich schneller ins Ziel. Apropos 
schneller ins Ziel: Die KI-Piloten 
kommen wieder mal von der be- 
rühmt-berüchtigten Gummiband- 
Schule für angewandtes Mitfah- 
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Ben N Mod | Уу Super! cj c Okay! cj cy Mies! 


Die einzelnen Missionen der Solo-Kampagne unterteilen sich in sechs Varianten — die wiederum qualitativ enorm schwanken. Hier stellen wir euch die 
Vorzüge und Schwächen der einzelnen Modi im Detail vor. Und weil Ridge Racer Unbounded eure Leistungen anhand von Sternen bewertet, drehen wir den 
Spieß um: Wie viel Spaß der jeweilige Modus macht, erkennt ihr also an unserer grandiosen Sternenskala! 


af 
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Drift-Angriff 


== Hier geht es darum, mög- 


lichst perfekt durch Kurven 
zu schlittern. Je schráger 


' und schneller eure Karre 
ww» rutscht, desto mehr Punkte 


rattern auf euer Konto. 
Allerdings ist die Fahrphy- 
sik derart unprázise, dass 
man auch nach mehreren 
Stunden noch kein richtiges 
Gefühl für das Driften ent- 
wickelt — extrem nervig. 


Shindo Racing 
Hinter dem hippen Titel 


vn verbergen sich ganz klas- 


sische Wettrennen. Anders 
als in den anderen Modi 


j ladet ihr euren Turboboost 


dabei nicht durch Zerstó- 
rung, sondern nur durch 
Drifts und Winschattenfah- 
ren auf. Der Temposchub 
fällt hier zudem etwas stär- 
ker aus — man muss sich 
also etwas umstellen. 


Vernichtungs- 
Angriff 

Der Name ist Programm: 
Ihr brettert mit einem 
gigantischen Truck durch 
die StraBen und sollt 
innerhalb eines Zeitlimits 
möglichst viele Polizeiautos 


4 zu Schrott rammen. Das 


klingt arg nach Burnout, 
spielt sich aber unfassbar 
dróge und lässt jeglichen 


| Anspruch vermissen. 


Zeitprüfung 
Dieser Modus kommt in 
zwei Varianten daher! Zum 
einen erlebt ihr eine Flucht 
vor der Polizei (meist dann, 
wenn ihr einen neuen 
Stadtbezirk freischaltet): 
Weicht den Ordnungshütern 
aus und erreicht das Ziel 
vor Ablauf des Zeitlimits. 
Weitaus besser gefallen uns 
aber die Stunt-Einlagen: 
Denn die erinnern frappie- 
rend an den PC-Hit Track- 
mania und führen euch 
durch komplizierte Hinder- 
niskurse voller Rampen und 
Steilkurven. Auch hier geht 


æ es darum, die vorgegebene 
Bestzeit zu knacken. Der 


Clou an der Sache: Wenn 
ihr eines der überall auf der 


- Strecke verteilten Ridge 


Racer-Symbole einsammelt, 
wird der Timer jeweils für 
zwei Sekunden angehalten 
— eine ebenso clevere wie 
packende Angelegenheit. 


Dominationsrennen 
m 5 К U » 


Die selbsternannte Kónigsdisziplin von Ridge Racer Unbounded hat nichts mit Lederladys und Peit- 
schen zu tun, sondern mit purer Destruktivitát. Das Ziel der Dominationsrennen ist es, nicht nur als 
Erster ins Ziel zu rasen, sondern nebenher auch noch möglichst viel Zerstörung anzurichten. Wer 
fleißig Gegner anrempelt und kleinere Streckenobjekte kaputt fährt, der lädt dadurch seinen Power- 
Balken auf (Bild oben). Ist der schließlich komplett gefüllt, so werden euch während der Fahrt alle 


zerstörbaren Gebäude angezeigt (Bild Mitte). Löst ihr nun euren Turbo aus, so könnt ihr beispielswei- 
se einfach DURCH ein Einkaufszentrum heizen (Bild unten) statt es zu umfahren. Und damit wären 
wir auch schon beim Hauptproblem des Spiels: Die vermeintlichen Abkürzungen bringen euch in 
neun von zehn Fällen keinen Vorteil gegenüber der Konkurrenz. Ganz im Gegenteil: Oft verliert ihr 
sogar ein oder zwei Plätze — eine ebenso lächerlicher wie árgerlicher Designfehler. 
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Meinung CR 
„Gut gemeint? ja! Ze 8 


Gut gemacht: nein!“ 
Thorsten Küchler Redaktionsieiter 


Ridge Racer Unbounded ist wie ein Kerl, der sich 
ein leckeres Bier kauft, es öffnet und dann ins 
Klo schüttet — furchtbar inkonsequent! Es ist mir 
ein Rätsel, warum die Entwickler nicht bemerkt 
haben, dass die „Zerstörung bringt Boost“-Me- 
chanik komplett danebengegangen ist. Das Spiel 
stachelt mich dazu an, durch Häuser zu brettern 
— zeigt mir zum „Dank“ aber regelmäßig den 
Stinkefinger. Was soll das? Umso bitterer, dass 
Unbounded das Zeug zum Rennspiel-Hit gehabt 
hätte: Der Editor ist prima, einige Strecken sehr 
schick, die Stunt-Einlagen unterhaltsam. Aber 
das alles hilft nur wenig! Denn die Zerstörungs- 
mechanik macht ihrem Namen alle Ehren — und 
zerstört vor allem eines: den Spielspaß. Das 
nennt man dann wohl Ironie des Schicksals. 


Termin: 30. März 2012 
Hersteller: Namco Bandai 

Î Entwickler: Bugbear 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


COCCO T uari 
720рм] 1080р optionaler 3D-Modus 


Ruckler sind sehr selten, einige Strecken sehen 
karg, andere wiederum sehr schick aus. 


SOUND COCCO aaa 
Stereo [VI Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Satte Motorengeräusche und ein furchtbar 
eintöniger Elektro-Soundtrack 


BEDIENUNG MAMMA 7 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion IV 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Das Fahrverhalten ist gewöhnungsbedürftig, die 
Steuerung funktioniert aber recht gut. 


EINZELSPIELER Hd HH" гг 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (1 Stufe) 
Speichersystem: automatisch nach Rennen 


Der Anspruch schwankt, einige Rennmodi sind 
nervig öde, andere hingegen schön spannend. 


GRAFIK 


PRO & CONTRA 

O3 Simpler, aber komplexer Streckeneditor 

CH Einige extrem schicke, spannende Kurse 

CH Unterhaltsam-kniffliger Stunt-Modus 
Strunzlangweilig präsentierte Kampagne 
Unzählige nervige Fehler und Probleme 


Zerstörungsprinzip geht nicht auf 


— . Wertung & Fazit 


Ordentlicher, aber 
extrem enttáuschender 
Neustart für die Reihe 
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Untergangsstimmung: Der letzte Stadtbezirk hórt auf den 
Namen „Ghost Bay" und ist entsprechend düster gestaltet. 


ren. Heißt: Die Knilche passen sich 
euren Raserkünsten an und geben 
entsprechend mehr Gas oder tre- 
ten merklich auf die Bremse. 


Fehler im System 

Die Solo-Kampagne umfasst in- 
gesamt 64 Einzelrennen. Für Ab- 
wechslung sorgen dabei neun 
unterschiedliche Stadtteile: vom 
Hafenbereich über die Innenstadt 
bis hin zum Industriegebiet. Um 
neue Events freizuschalten, müsst 
ihr jeweils unter die ersten drei fah- 
ren UND eine Mindestpunktzahl 
erreichen. Letzteres ging uns ge- 
diegen auf den Keks: Denn einige 
Vorgaben sind fies und scheinbar 
willkürlich gewáhlt. Ebenso árger- 


lich: Euer Level-Fortschritt wird 
zwar durch neue Automodelle be- 
lohnt, diese sind aber allesamt op- 
tisch wie spielerisch austauschbar. 

Und dann wáre da ja noch die 
,Ereigniskamera": Diese Funktion 
sorgt dafür, dass jeder Unfall durch 
eine kleine Zwischensequenz halb- 
wegs spektakulár inszeniert wird. 
An sich eine nette Idee, die sich 
aber als Rohrkrepierer entpuppt: 
Denn nach jeder Crash-Show wird 
die Kollisionsabfrage für weni- 
ge Augenblicke abgeschaltet. Da- 
durch kónnt ihr jeweils nur einen 
Gegner wegrammen — durch den 
zweiten, davor fahrenden gleitet 
ihr einfach hindurch. Zum Glück 
lässt sich die „Ereigniskamera“ in 


Dein Projekt: der Editor 


In Ridge Racer Unbounded bastelt ihr euch eure Pisten selbst! 


Und so geht's: Auf einer Art Schachbrett verteilt ihr quadratische Bausteine und 

erschafft so innerhalb weniger Minuten eine individuelle Rennstrecke (Bild unten). 
Wer seinem Werk noch mehr Pfiff verpassen will, der kann im fortgeschrittenen Mo- ` 
dus weitere Details wie etwa einen Tankwagen oder Rampen einbauen (Bild rechts 
oben). Auf Knopfdruck darf die fertige Strecke sodann Probe gefahren (Bild rechts 
unten) und schließlich mit der Online-Community geteilt werden. 


161. 
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den Optionen abschalten, was ihr 
unbedingt tun solltet. 

Abseits der Kampagne bietet 
Ridge Racer Unbounded keinerlei 
Solo-Beschäftigung! Und auch die 
Mehrspieler-Abteilung beschränkt 
sich auf das Mindeste: Online-Op- 
tionen? Ja. Splitscreen-Rennen? 
Nö. So bleibt der Streckeneditor 
das wahre Highlight des Spiels: Mit 
ihm bastelt ihr eure eigenen Renn- 
pisten zusammen (siehe Kasten 
unten). Aber auch dieses tolle Fea- 
ture kann nicht verhindern, dass 
Unbounded hinter den Erwartun- 
gen zurückbleibt: Ein glorreiches 
Revival für die Ridge Racer-Reihe 
sollte es werden, ein mauer Misch- 
masch ist es geworden! TK 


52 play? 


rund um Smartphones 
& Tablets 


H 


TESTS WI Hardware — (555.55 Г 


eg PADAPHUNE 


WISSEN ANDROID | PHONE | TABLETS | WINDOWS PHONE 7.5 | ZUBEHÓR | APPS & CO. 


PRAXIS 


Pad & Phone jetzt auch auf 
iPad & iPhone: www.pubbles.de 


` test play? 


Alle Mann in Deckung: Gegen die Gegnerhorden ist 
taktisches Vorgehen angesagt, wer blind stürmt, stirbt. 


VIDEO AUF DVD 


ES 


жа -—L Ä 
GESCHNITTE 


Resident Evil | 
Operation Raccoon City 


Der T-Virus ist ausgebrochen? Sorgt dafür, dass dieser Zwischenfall vertuscht wird! 


ACTION | Eigentlich ist die grund- 
legende Prámisse von Operation 
Raccoon City ja durchaus interes- 
sant. Wie wáre es, einmal in die Rol- 
le der Bósen zu schlüpfen, einmal 
den ganzen Valentines und Red- 
fields in den Allerwertesten zu tre- 
ten und die Interessen der Umbrel- 
la Corporation zu schützen? Und so 
schlüpft ihr im neuesten Ableger 
der Resident Evil-Reihe in die Haut 


Chef-Zombie: Bossgegner erfordern meist eine spezielle Taktik 1 ШШ 


oder enorme Feuerkraft. Oder beides‘ 
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eines Mitglieds des Umbrella Secu- 
rity Service (U.S.S.). 


Von Wölfen und Idioten 

Als Teil des sogenannten Wolf 
Packs erlebt ihr die Ereignisse der 
dritten Resident Evil-Folge Nemesis 
und seines indizierten Vorgängers 
aus einer völlig neuen Perspektive. 
Dazu entscheidet ihr euch für ei- 
nen von sechs Charakteren mit un- 


A 


terschiedlichen Spezialfáhigkeiten 
und zieht mit drei weiteren Team- 
Mitgliedern los. Euer Ziel: die Ma- 
chenschaften der Umbrella Corpo- 
ration zu vertuschen und jegliche 
Beweise zu vernichten, mit denen 
man den Ausbruch des T-Virus in 
Raccoon City der Firma zur Last le- 
gen kónnte. Sowohl der Fokus auf 
den Team-Aspekt als auch die Tat- 
sache, dass die SOCOM-Macher 


von Slant Six Games für Operation 
Raccoon City verantwortlich zeich- 
nen, schreien geradezu nach einem 
Koop-Modus. Und so ist es wenig 
verwunderlich, dass die Entwickler 
selbst die zahlreichen Mehrspieler- 
Varianten als Kernstück des Spiels 
sehen (siehe auch Extrakasten un- 
ten). Da die Online-Server noch 
nicht laufen, beschránken wir uns 
in diesem Test aber auf den Ein- 


Der Mehrspielermodus 


Alle Bilder: play? 


zelspielermodus. Und genau darin 
liegt die Krux des Ganzen. 

Denn obwohl das eigentliche 
Gameplay grundsolide ist, wird der 
Spielspaß viel zu oft durch dummes 
Verhalten der KI oder gleich kom- 
plette Aussetzer derselben ausge- 
bremst. Da bleiben eure Kameraden 
schon mal stehen und bewegen sich 
nicht mehr. Oder sie feuern zehn 
Minuten lang gegen eine Wand, ob- 
wohl kein Gegner mehr in der Nähe 
ist. Sie stellen sich immer und im- 
mer wieder in brennende Lachen 
und müssen von euch wiederbelebt 
werden, nur um sich gleich wieder in 
die Flammen zu stürzen. Ebenfalls 
beliebt: vor einer Kiste Deckung zu 
suchen statt dahinter. In beinahe je- 
der Mission hatten wir mit derartigen 
Problemen zu kámpfen, sodass der 
durchaus aufkommende Spaf direkt 
wieder im Keim erstickt wird. Da ihr 
den Herrschaften nicht einmal primi- 
tive Befehle mit auf den Weg geben 
kónnt, bleibt euch nur die Rolle des 
entsetzten und/oder verárgerten Zu- 
schauers. Auch die Gegner bleiben 
nicht von derartigen geistigen Aus- 
fállen verschont, machen das Gan- 
ze aber immerhin durch ihre schiere 
Masse wieder einigermaBen gut. 


Alle Mann in Deckung! 
Von den КІ-РгоЫетеп abgese- 
hen, gibt sich das Spiel aber red- 
lich Mühe. Jeder Charakter spielt 
sich erfrischend anders, hat unter- 
schiedliche Spezialfáhigkeiten, die 
ihr für verdiente Erfahrungspunkte 
zwischen den Missionen freischal- 
tet. Für Waffen gilt dasselbe. Zudem 
sind die Entwickler wirklich gut da- 
rin, Resident Evil-Atmospháre auf- 
kommen zu lassen. Ständig tau- 
chen Charaktere, Gegner oder Orte 
auf, die an einen der Hauptserien- 
teile erinnern. Die gute Sprachaus- 
gabe und der passende Soundtrack 
tun ihr Übriges. Und auch das Shoo- 
ter-Gameplay funktioniert. Die Steu- 
erung geht gut von der Hand, das 
Waffenfeedback ist okay und die 
Auftráge sind gut designt und mit 
dynamischen Missionszielen verse- 
hen. Ihr kónnt euch und eure Ka- 
meraden heilen, kónnt vom T-Virus 
infiziert und wieder kuriert werden 
und verfügt natürlich auch je nach 
Charakter über witzige Gadgets. Mit 
denen lassen sich dann Zombies 
beispielsweise kontrollieren oder 
gegeneinander aufhetzen — witzig 
aufgemacht und solide umgesetzt. 
Lediglich das Cover-System wirkt 
etwas unrund. Denn statt sich auf 
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Neblig: Feinde tauchen oft aus dunklen Ecken auf. Resi-typische 137 [ aas. 


Schockmomente wie in früheren Serienteilen gibt es aber kaum. 


Knopfdruck zu verschanzen, geht 
ihr automatisch in Deckung, sobald 
ihr gegen eine Kiste, eine Wand oder 
dergleichen lauft. Das funktioniert 
dann gut, wenn ihr taktisch überlegt 
vorgehen kónnt. Wird es hingegen 
hektisch, bleibt ihr mitunter stän- 
dig an irgendeinem Hindernis hän- 
gen. Sehr praktisch hingegen: Seid 
ihr einmal verschanzt, könnt ihr aus 
der Deckung heraus feuern, und das 
auch noch äußerst präzise. 
Ansonsten fallen nur kleinere De- 
sign-Schnitzer negativ auf. Beispiels- 
weise findet ihr an jeder Ecke neue 
Waffen, etwa Schrotflinten, Scharf- 
schützengewehre, MGs oder Gra- 
natwerfer. Diese lassen sich an Mu- 
nitionskisten wieder aufladen — mit 
Ausnahme des Granatwerfers. Das 
ist nicht weiter schlimm, wenn man 
es weiß. Kriegt man ihn allerdings 
ohne einen Hinweis in die Hand ge- 
drückt und muss dann einen halben 


LI UI - 


BCE 


Maschinengewehr: Zu den Dime zählt in einer Mission auch 
Bein Nemesis — sehr stimmig. 


Level lang mit einer leergeschos- 
senen Hauptwaffe auskommen, ist 
das äußerst frustrierend. Notiz am 
Rande: Die deutsche Version von 
Operation Raccoon City ist um einige 
Splattereffekte gekürzt. Zudem ist 
es nicht mehr möglich, den Zombies 
Gliedmaßen abzuschießen. 

All das sind jedoch kleinere Pro- 
blemchen und Einschränkungen, 
an die man sich gewöhnen kann, 
so man denn will — wären da nicht 
die angesprochenen KI-Probleme. 
Wer also mit dem Kauf von Operati- 
on Raccoon City liebäugelt und die 
Einzelspieler-Kampagne für wich- 
tig erachtet, sollte über gute Ner- 
ven und viel Geduld verfügen. Wer 
den Solo-Part eh ignoriert und sich 
das Spiel für den Online-Modus zu- 
legt, kann hingegen in Gedanken 
wahrscheinlich schon einmal ein 
paar Punkte auf unsere Wertung 
draufrechnen. SL 


Meinung 


play? test 


„Im Koop wahrscheinlich 
nett, als Solo-Spiel mau" 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Das eigentliche Gameplay hátte sicherlich eine 
Wertung im 70er-Bereich verdient, wenn denn 
die absolut katastrophale KI nicht wäre. Da die 
Online-Server für den Koop- und Versus-Modus 
noch nicht laufen, kónnen wir uns vorerst aber 
nur auf den Solopart beschránken. Und der wird 
trotz vieler guter Ideen und solider Atmospháre 
vom Nichtvorhandensein der künstlichen Intel- 
ligenz eurer Mitstreiter wertungstechnisch nach 
unten gezogen — besonders das Zusammenspiel 
mit den eigenen Squadkameraden ist die reinste 
Qual! Da Capcom jedoch selbst den Fokus 

auf den Mehrspieler-Bereich richtet, sind wir 
vorsichtig optimistisch, dass Resident Evil-Jünger 
zumindest mit den ganzen Koop- und Versus- 
Modi auf ihre Kosten kommen werden. 


720p 
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GRAFIK 


| Termin: 23. März 2012 
Hersteller: Capcom 
Entwickler: Slant Six Games 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


ËTT aaa 


Solide und stimmungsvoll umgesetzt, mitunter 
aber doch arg detailarm und matschig 


SOUND 


1080p optionaler 3D-Modus 


DUT aaa 


Stereo м! Dolby Digital 5.1 ke 


PCM 7.1 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Gute Sprecher, passende Hintergrundmusik, aber 
Waffengeräusche mit sehr wenig Rumms 


Sixaxis-Steuerung 
PlayStation Move: erforderlich 
Installationsgröße: - 


Eingängige Shootersteuerung, Deckungssystem in 
hektischen Momenten mit Schwächen 


EINZELSPIELER ddl rrr 6 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Speicherpkt. wáhrend Missionen 


Stimmiges Missionsdesign, gute Atmospháre, 
unfassbar schlechte KI 


иийй 7 
Vibrationsfunktion IV 
optional 


PRO & CONTRA 


@ Tolle Resident Evil-Atmosphäre 


Solides, flexibles Missionsdesign 
Motivierendes Level- und Upgradesystem 
Kleinere Design-Schnitzer 
Deckungsystem mit Schwächen 


Selten dämliche КЇ 


Wertung & Fazit 


68 


Solider Taktik-Shooter 
mit starker Lizenz und 
hundsmiserabler Kl 
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VIDEO AUF DVD UNCUT 


\ 

Zurück in der Stadt der 
verlorenen Seelen: Im 
achten Teil de 
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Sei sparsam: Schusswaffen sind selten, die Munition dafür begrenzt. Später findet | 
ihr noch eine Flinte, für die es sogar noch weniger Patronen als für die Pistole gibt. 


ACTION-ADVENTURE | Als sein 
Sohn missbraucht und ermordet 
wird, bricht für Murphy Pendleton 
eine Welt zusammen. Er tickt aus, 
wird straffällig und kommt in den 
Knast. Kurz vor seiner Entlassung 
unterbreitet ihm ein zwielichtiger 
Wächter ein Angebot: Murphy soll 
die Möglichkeit bekommen, sich 
am Mörder seines Sohns zu rä- 
chen. An dieser Stelle greift ihr das 
erste Mal ins Spiel ein und erlebt 
gleich eine der härtesten Szenen, 
die zugleich als Mini-Tutorial dient: 
Murphy lauert dem Verbrecher in 
der Dusche auf und tötet ihn! Zeit- 
sprung: Murphy soll in eine Hoch- 
sicherheitshaftanstalt verlegt wer- 
den. Beim Transport verunglückt 
der Gefängnisbus und als Murphy 
wieder zu sich kommt, muss er 
feststellen, dass er sich an einem 
menschenleeren, mysteriösen Ort 
befindet: Willkommen in Silent Hill, 
Herr Pendleton! 


Es gibt viel zu tun! 

Wie ihr euch bestimmt schon ge- 
dacht habt, ist es in Downpour 
eure Aufgabe, Murphy zur Flucht 
aus diesem Albtraum zu verhel- 
fen. Der Spielablauf unterschei- 
det sich nicht groß von den Vor- 
gängerspielen oder vergleichbaren 
Konkurrenztiteln wie Dead Space 2 
oder Resident Evil 5: Ihr steuert 
Murphy in  Verfolgerperspektive 
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Geschicklichkeitseinlage: An manchen Stellen müsstihr über Hindernisse 
balancieren. Hier dreht sich der Zeiger obendrein Noch recht schnell! 


www.playdrei.de 


durch verschiedene Abschnitte 
des Horrorstädtchens. Ist euer Weg 
zu Beginn noch streng vorgegeben, 
so öffnet sich das Spiel im weiteren 
Verlauf immer mehr und lädt euch 
geradezu ein, in Silent Hill auf Er- 
kundungstour zu gehen. Und das 
lohnt sich auch: In der Stadt gibt 
es unzählige Geheimverstecke mit 
nützlichen Gegenständen und eine 
ganze Reihe höchst unterschied- 
licher Nebenmissionen zu entde- 
cken, deren Erfüllung jedoch nicht 
zwingend erforderlich ist, um die 
Story voranzutreiben. Manche las- 
sen sich sofort lösen, bei anderen 
sucht ihr praktisch das ganze Spiel 
über nach weiteren Hinweisen 
oder Quest-Gegenständen. Und 
auch wenn manche Aufgabe etwas 
nervt (Gegnerwellen in der Bank 
besiegen!): Grundsätzlich fügen 
sich diese Bonusgeschichten gut 
ins Spiel ein und sind sogar eine 
der Stärken von Downpour. 


Das ist ja die Hölle! 

Die Hauptelemente aus den Ne- 
benquests finden sich auch in 
den Story-Abschnitten wieder. 
Dazu kommen etwas nervige 
Trial&Error-Passagen, in denen ihr 
in einer Art Höllendimension vor 
einer alles aufzehrenden Macht 
flieht oder Fallen ausweicht. Die- 
se Anderswelt gab’s auch schon 
in früheren Teilen der Serie — oft 


So spielt sich Silent Hill: Downpour 


Das neue Silent Hill ist ein abwechslungsreicher Mix aus verschiedenen 
Spielelementen. Wir haben die wichtigsten für euch zusammengefasst! 


wi 


Stadterkundung 


m" 


T" a 


In der namensgebenden Kleinstadt gibt es viel zu entdecken: Nebenquests, 
besondere Waffen, nützliche Gegenstände und zahlreiche Hintergrundinfos. 


Der Kampfanteil in Downpour ist etwas niedriger als in manchem Vorgángertitel. 
Gut, denn die Kämpfe gehören nicht unbedingt zu den Stärken des Spiels. 
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Feige, aber hier überlebenswichtig. Denn größere Gegneransammlungen sind ebenso 
tödlich wie die mysteriöse Macht, die euch in der Anderswelt verfolgt. 


Rätsel lösen 15% KEIER? ш 
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Schalterrätsel lösen, Hinweise suchen und vorhandene Infos kombinieren 
— all das ist hier gefragt. Hilfestellungen gibt‘s abhängig vom Schwierigkeitsgrad. 
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Nebenquests erledigen 


Silent Hill ist voller Bonusaufgaben: Oft müsst ihr euer Kópfchen anstrengen, 
gelegentlich Gegenstánde suchen und manchmal einfach nur draufklopppen. 


play? | 05.2012 | 57 


m —— ee Э:Э: 


test play? == 


„Etwas Licht, viel Schatte 
und massig dichter Nebe 


Das neue Silent Hill kommt nur sehr langsam in 
Fahrt. Die ersten Abschnitte Diner und Mine, 

die kaum mehr als Tutorial-Charakter haben, 
sind nach dem stimmigen Intro echt lahm. Hat 
man die Stadt aber erst einmal erreicht, sorgen 
unheimlich viele optionale Aktivitáten dafür, 
dass man sich gerne umschaut und etwas lánger 
verweilt, als es die nicht immer packende Story 
erfordert. Vor allem die zahlreichen, dank des 
einstellbaren Schwierigkeitsgrades anspre- 
chenden Rátsel haben es mir durchaus angetan. 
Was hingegen nervt, sind doofe, uninspirierte 
Trial&Error-Passagen in der Anderswelt, belang- 
lose Kämpfe und natürlich die wirklich schwache 
technische Umsetzung des Spiels — da rettet 
auch der optionale 3D-Modus nichts! 


Termin: 29. März 2012 
Hersteller: Konami 
Entwickler: Vatra Games 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


GRAFIK TTT Tal 
720p 1080p optionaler 3D-Modus 
Matschige Texturen, allgegenwärtige Ruckler — 
technisch ist Downpour eine Enttäuschung. 
SOUND Ийи з 
Stereo Dolby Digital 5.1 PCM 7.1[ | 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Gute englische Synchronisation und größtenteils 
atmosphärische Sound- und Musikuntermalung 


BEDIENUNG ` AluuHHH"rrre6 
Sixaxis-Steuerung_ | Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional| ] 
Installationsgröße: 3 MByte (nur Speicherstände) 


Nervig: Beim Aufheben von Gegenständen ist 
nicht ersichtlich, was man da gerade aufnimmt. 


EINZELSPIELER Юййййшйшг 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Wer alle Nebenquests lösen will, der wird etwa 10 
Stunden im Horrorstädtchen Silent Hill verbringen. 


PRO & CONTRA 
Es gibt viel zu entdecken in Silent Hill. 
Größtenteils motivierende Nebenquests 
Optionaler 3D-Modus ... 


... der ein Grund für die maue Technik ist. 


E 
9 
o» Stumpfe Kämpfe 


Hakelige, umstándliche Steuerung 


Gute Ideen, dürftige Um- 
setzung: Downpour wird 
der Serie nicht gerecht. 


Erledigen Bonusgegenstánde winken. Hier müsst ihr herausfinden, wer die Frau getótet hat. 


wurde der Übergang in diese Par- 
allelrealität durch heulende Sire- 
nen eingeláutet. Wer jetzt erwar- 
tet, in Downpour noch viel mehr 
Altbekanntes aus Vorgängerspie- 
len zu finden, den müssen wir ent- 
táuschen. Die tschechischen Ent- 
wickler von Teil 8 gehen in vielerlei 
Hinsicht neue Wege, besonders 
was das Gegner-Design angeht. 
Kinder-Zombies oder verunstalte- 
te Krankenschwestern sucht ihr 
hier vergebens. Stattdessen setzt 
euch Entwickler Vatra Games ge- 
rade mal ein halbes Dutzend má- 
Big designte Standardgegner vor. 
Um mit diesen fertigzuwerden, be- 
dient ihr euch herumliegender All- 
tagsgegenstände, die in der Regel 
keine lange Haltbarkeit besitzen. 
Besonders nervig: Liegen mehre- 
re Waffen in unmittelbarer Nähe, 


Radio Ga Ga: Abgedrehte Charaktere, wi 
das Radio Nachrichten schickt, sind typi 


dann ist nicht ersichtlich, welche 
man nun mit der X-Taste aufnimmt. 
Da sich Murphy etwas hakelig steu- 
ern lässt und die Kamera auch mal 
zickt, machen die Kämpfe zudem 
nicht sonderlich viel Spaß. Wenig- 
stens gibt euch das Spiel die Mög- 
lichkeit, den Schwierigkeitsgrad 
für  Auseinandersetzungen mit 
Monstern separat einzustellen. Di- 
ese Option gibt’s auch für für die 
Rätsel im Spiel. Hier gilt: Je höher 
der Schwierigkeitsgrad, desto we- 
niger Hinweise auf die Lösung des 
Problems erhaltet ihr. Nur wenige 
Knobeleinlagen sind auf „schwer“ 
tatsächlich härter. 


Technisch nicht auf der Höhe 

Eine ziemliche Enttäuschung ist die 
technische Umsetzung des Spiels. 
ärgerlich: 


Besonders Downpour 
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láuft auf Xbox 360 deutlich láuft bes- 
ser und flüssiger als auf der PS3, wo 
wir mit der Testversion unbeschreib- 
lich lange Ladeorgien erlebt haben. 
Eine Option, den Titel auf Festplat- 
te zu installieren, haben wir vergeb- 
lich gesucht. Beide Fassungen ha- 
ben mit ähnlichen Grafikproblemen 
zu kámpfen. In manchen Abschnit- 
ten ruckelt's ohne Ende und an lang- 
sam nachladende Texturen muss 
man sich schon sehr früh gewóh- 
nen. Leider lásst sich nicht sagen, ob 
die Entwickler da geschlampt haben 
oder ob aus der Grafik-Engine we- 
gen des optionalen 3D-Modus nicht 
mehr herauszuholen war. Spielt auch 
keine groBe Rolle, denn das Ender- 
gebnis ist das gleiche: Das neue Si- 
lent Hill hinkt in Sachen Technik den 
oben genannten Konkurrenztiteln 
meilenweit hinterher. WF 


Dieser Ort... Er gtellt|merkwürdigé 
Dinge mit der Realität an, Mann; Egit во... 


e dieser DJ, der euch über = d 
sch für alle Teile der Serie. 
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En 


Finster: Wie alle Seri 


teile schafft auch der zweite und ` 


dritte Teil eine düstere, bedrohliche, surreale Atmosphäre. - 


SURVIVAL-HORROR | Die Video- 
spiel-Serien Metal Gear Solid, Jak & 
Daxter und die Spiele /co und Sha- 
dows of the Colossus haben alle 
eines gemeinsam: Sie sind schon 
vor Urzeiten auf der PlayStation 2 
erschienen. Aufgrund des derzeit 
herrschenden Retro-Wahns wur- 
den sie jedoch allesamt fein säu- 
berlich restauriert und mit einer 
neuen HD-Optik wieder auf den 
Markt geworfen. Publisher Konami 
veröffentlicht nun mit der Silent Hill 
HD Collection bereits sein zweites 
Retro-Pack, welches mit den zwei 
bekanntesten Titeln der beliebten 
Survival-Horror-Serie aufwartet. 


Optimierung mit Aussetzern 

In der Vorbereitung auf die Retro- 
Umsetzung gab Konami bekannt, 
beide Spiele neu zu synchronisie- 
ren. Viele Testpersonen waren mit 
den neuen Stimmen jedoch un- 
zufrieden. Aus diesem Grund ist 
es im Remake von Teil 2 möglich, 
zwischen der alten und neuen 
Synchronisation zu wählen. In Si- 
lent Hill З hingegen wird diese Op- 
tion aus technischen Gründen lei- 
der nicht angeboten. So müssen 
die Spieler mit den neuen Spre- 
chern vorliebnehmen. Storytech- 
nisch hat sich allerdings nichts 
geändert. Während sich James 
Sunderland in Teil 2 auf die Suche 
nach seiner geliebten, leider ver- 
storbenen Ehefrau Mary macht, 


muss sich Schulmádchen Hea- 
ther in einem Kaufhaus gegen al- 
lerlei fiese Monster zur Wehr set- 
zen. Als Bonus kónnen Spieler in 
Silent Hill 2 auch das Zusatzka- 
pitel , Aus dem Wunsch geboren" 
auswáhlen. Die HD-Optimierung 
bei Silent Hill 3 fállt besonders 
auf. Die Konturen der Figuren 
wirken um einiges schárfer als 


Silent Hill HD Collection 


Zurück im Nebel: Silent Hill feiert sein HD-Comeback 


im Original und auch der Umge- 
bung ist die Überarbeitung posi- 
tiv anzumerken. Ein Problem des 
Spiels ist jedoch, dass die Spielge- 
schwindigkeit bei zu vielen Geg- 
nern auf dem Schirm in Zeitlupe 
abláuft. Das nervt besonders in 
Situationen, in denen der Spieler 
wegrennen muss. Das ist bei Si- 
lent Hill 2 nicht der Fall. FM 


Silent Hill 2: Markantestes Merkmal der Serie ist der Nebel, der 
ursprünglich aus Performancegründen eingebaut wurde. 


Silent Hill 3: Sch kurz nach dem Spielstart steht 
Heather abstrakten Hülleriwesen gegenüber.“ 


play? test 


Meinung 
„SH 2 ist top, SH 3 leider 
ein technischer Flop!" 


Florian Merz! Freier Autor C MA 


Was habe ich mich gefreut, als ich erfuhr, 

dass meine Lieblingspiele der Silent Hill-Reihe 
als HD-Remake neu aufgelegt auf den Markt 
kommen. Schon von der Metal Gear Solid-HD- 
Umsetzung war ich begeistert. Mit dem Remake 
von Silent Hill 2 bin ich mehr als zufrieden, 

doch die neue Version von Silent Hill 3 hat mich 
zutiefst enttáuscht. Da ich in Horror-Spielen 
gerne sparsam mit der Munition umgehe und 
lieber an Monstern vorbeirenne, hat es mich 
stark genervt, als das Spiel plötzlich in den Zeit- 
lupenmodus schaltete und nur noch mit halber 
Geschwindigkeit lief. Zwar kann man Silent Hill 3 
so spielen, aber halbes Tempo bringt auch nur 
halben Spielspaß mit sich. Fans greifen lieber 
zum Original auf der PlayStation 2. 


SH: HD Collection 


Termin: 29. März 2012 
Hersteller: Konami 
Entwickler: Team-Silent/Konami 
ШЕЙ USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 28 Euro 


GRAFIK Иииий 7 
720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Dank des neuen HD-Looks wirkt Silent Hill noch 
viel gruseliger und verstórender als das Original. 


SOUND NEMENNENEENMEMÁAO 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 [v] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Auch im Remake klingt Akira Yamaokas Sound- 
track fantastisch. Punktabzug für neue Synchro. 


BEDIENUNG HHHHNNN" 7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.097 MByte (erforderlich) 


Die Steuerung stammt noch aus grauer Vorzeit 
und führt in Kämpfen oft zu heiklen Situationen. 


EINZELSPIELER Юйййййшг 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Speicherpunkte 


Mittels im Spiel verteilter Silent Hill-Insignien wird 
der Speicherstand festgehalten. 


gie! ш 


PRO & CONTRA 

СЭЭ Fantastischer Soundtrack 

CH Original-Sprecher (Silent Hill 2) 

@ Silent Hill 3 sieht super aus 
Kameraführung ist teilweise nervig 
Neue Synchronisation (Silent Hill 3) 


Performanceprobleme in Silent Hill 3 


Wertung & Fazit 


75 


Gelungene HD-Umset- 
zung mit technischen 
Macken 


1) Florian ist freier Autor, durfte eine Woche lang bei uns in die Redaktion reinschnuppern und hat einen wundervollen Dialekt! 
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Grünes Licht: Sobald ihr einen Gem'aktiviert; leuchtet euefKaripfer я 
їп der entsprechenden Farbe. Balrog nutzt hier einen Speed-Gem. 


87 52 


Street Fighter X lekken 


Kampf der Titanen: Hier treffen die bekanntesten Prügelspiel-Stars aller 


Zeiten aufeinander. Ryu gegen Kazuya? Ken gegen Jin? Ab sofort kein Problem mehr! 


BEAT ’EM UP | Es ist schon wirklich 
eine coole Sache, die Street Fighter- 
Oberguru Yoshinori Ono und Tek- 
ken-Mastermind Katsuhiro Harada 
hier ausbaldowert haben. Die Idee, 
Kãmpfer aus zwei verschiedenen 
Serien gegeneinander antreten zu 
lassen, ist für Capcom zwar ein alter 
Hut, aber daraus gleich zwei Titel zu 
machen — einen auf Basis der Street 
Fighter-Engine und einen mit dem 
3D-Kampfsystem von Tekken —, das 
hat es bislang nicht gegeben. Wäh- 


1) Das X wird „cross“ ausgesprochen (engl.: Kreuz) 
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rend sich Harada-san und Namco 
mit ihrem Spiel noch Zeit lassen, tritt 
das Werk von Ono-san und Capcom 
als Erstes in die Arena. 

Stolze 43 Kämpfer versammeln 
sich in Street Fighter X Tekken! 
zum ultimativen Schlagabtausch — 
zwölf weitere Figuren sind bereits 
als DLC angekündigt. Eigentlich 
keine schlechte Sache, aber dieses 
Dutzend Charaktere befindet sich 
bereits auf der Spiel-Disc und wird 
durch den DLC nur freigeschal- 


tet, was natürlich ganz fies nach 
Geldmacherei stinkt. Selbstredend 
sind die gróBten Stars beider La- 
ger samt ihrer charakteristischen 
Moves vertreten. Dennoch müs- 
sen sich Tekken-Anhánger gleich in 
zweifacher Sicht umstellen, denn 
hier wird in klassischer 2D-Manier 
und mit dem SF-typischen Sechs- 
Button-System? gekämpft. Wer 
jetzt aber glaubt, das Ding spielt 
sich exakt wie (Super) Street Figh- 
ter 4, der irrt gewaltig ... 


2) je drei Tasten für Schläge und Tritte (leicht, mittel, hart) 


Doppelte Action 

Größter Unterschied gegenüber SF 
4: Street Fighter X Tekken ist ein 
Zwei-gegen-zwei-Prügler, bei dem 
ihr eure beiden Kämpfer jederzeit 
durchwechseln könnt. Es ist auch 
möglich, dass sich je zwei Spie- 
ler pro Seite zusammentun und ein 
Vier-Mann-Match ausfechten — auf 
Wunsch sogar alle vier gleichzei- 
tig (Gruppenkampf). Aber Vorsicht! 
Anders als bei Marvel vs. Capcom 
ist die Runde bereits vorbei, wenn 
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Alle Bilder: play? 


Meinung 
„Alte Flamme, neu 
entfacht. Tiiiger Knee!!! / 


Toni Ор! Redakteur 
PO — 


Zunächst hat mich Street Fighter X Tekken 
etwas enttäuscht. Im Vergleich zum erst kürzlich 
getesteten Soulcalibur 5 hat Capcoms neues Baby 
weniger Modi, deutlich weniger Stages und online 
vermisse ich den coolen Kolosseum-Modus von 

- SC 5. Doch je lánger ich SFXT spiele, je mehr ich 

= mich mit den neuen Cross-Techniken beschäftige, 

desto mehr begeistert mich das Spiel. Capcom hat 
gut daran getan, die bekannte SF4-Mechanik zu 
verändern und zu erweitern. Ich bin mir sicher, dass 
hier nicht nur Street Fighter-Fans, sondern auch 
Tekken-Spieler genügend Aspekte von „ihrem“ 
Stammspiel wiederfinden. Capcoms DLC-Politik 
allerdings kann ich nicht gutheißen. Auf der Disc 


mstrittene Klunker: Das Gem-System 


Sinnvolle taktische Neuerung oder ein Trip in die Balancing-Hölle? 


Gems sind magische Edelsteine, welche die Fähigkeiten eurer Kämpfer kurzzeitig verbessern. Sie werden durch bestimmte Aktionen ausge- 
löst (7. В. „Führe 3 Special Moves aus“) und haben je nach Farbe unterschiedliche Eigenschaften: Sie erhöhen beispielsweise die Schlagkraft 
(rot), reduzieren erlittenen Schaden (gelb) oder steigern die Bewegungsgeschwindigkeit (grün), wobei die Wirkungsdauer zwischen 10 und 20 
Sekunden liegt. Bis zu drei Gems dürft ihr pro Charakter in einen Kampf mitnehmen. Die Aktivierung eines Gems erkennt ihr daran, dass ein 
Kämpfer in der entsprechenden Gem-Farbe leuchtet. 


Wer seine Gem-Sets clever zusammen- 
stellt, kann durchaus die Stärken seiner 
Fighter weiter ausbauen oder eventuelle 
Schwächen kompensieren. Ein großes 
Fragezeichen schwebt allerdings noch über 
Capcoms DLC-Plänen bezüglich der Gems. 
Vorbesteller und Käufer der Special Edition 
von Street Fighter X Tekken erhalten bereits 
ein exklusives Gem-Set, welches in der 
normalen Version nicht enthalten ist. Da das 
System nicht abschaltbar ist und die Gems 


Boost Gem 


ap One lic 2 


Götter-Tempo ZS Ansturm Lv. 1 
= 3» Können Lv. 1 

| (62% Gewaltige KaR IVS 

- 3P Können Lv. 1 


2% Können Lv. 1 


somit auch online in Ranglisten-Matches 
zum Einsatz kommen, ergibt sich unter 
Umstánden ein spielerischer Vorteil für 


oder DLCs ausgeben. 


diejenigen, die mehr Geld für das Spiel und/ 


|, 
j 
| ZB Können Lv. 1 


Bedingungen Ih 


© zeige 


inen Launcher aus. 
+40% 


Totales Chãos: Beim Gruppenkampf müssen alle vier Charaktere 
gleichzeitig ran. Wirklich taktisch geht es hier nicht mehr zu. 


nur einer der Kämpfer zu Boden 
geht — völlig unabhängig davon, wie 
viel Energie sein Partner noch hat. 
Es ist also extrem wichtig, regelmä- 
Big zu wechseln. Auch deshalb, weil 
sich die Energieleiste eines pausie- 
renden Charakters langsam wieder 
etwas auffüllt. 

Der Teamaspekt kommt auch 
bei vielen neuen Spezialmanövern 
zum Tragen. Ihr könnt eure Figh- 
ter mitten in einer Combo wechseln 
(„Cross Crush“), eine Super-Combo 
mit Partner ausführen („Cross Art“), 
für kurze Zeit gleichzeitig mit eurem 
Partner angreifen („Cross Assault“) 
oder einen nahezu erledigten Kämp- 
fer opfern, damit dessen Kraft auf 
den verbleibenden Charakter über- 
geht („Pandora“). Jener wird damit 
zum mächtigen Superkämpfer, hat 
aber nur ca. fünf Sekunden, um den 
Kampf unabhängig vom eigentlichen 
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Zeitlimit für sich zu entscheiden. Ge- 
lingt kein K.O., so sinkt auch er be- 
wusstlos zu Boden und die Runde ist 
vorzeitig verloren. 


Das Beste aus zwei Welten? 
Selbst nach dem ersten Durch- 
ackern des dringend benötigten 
Tutorials wirkt Street Fighter X Tek- 
ken deutlich komplizierter als Street 
Fighter 4 — beinahe schon über- 
laden mit neuen Techniken und 
Manövern. Zudem könnt ihr den 
Gegner in bester Tekken-Manier mit 
den richtigen Moves und dem pas- 
senden Timing in der Luft jonglieren 
und mit immer mehr Schlägen ein- 
decken. Ein Umstand, den man als 
SF4-Spieler in dem Ausmaß nicht 
gewohnt ist. 

Hat man das System jedoch 
erst durchschaut, zeigt sich Cap- 
coms neuestes Werk sogar ein 


Stück zugänglicher als SF4, was 
mehrere Gründe hat: Zum einen 
sind die Tasteneingaben für die 
erwähnten Cross-Manöver über 
alle Figuren hinweg identisch und 
zum anderen wurde das Com- 
bo-System deutlich vereinfacht. 
Boost-Combos beispielsweise er- 
fordern lediglich das aufeinander- 
folgende Auslösen von leichten, 
mittleren und schweren Angrif- 
fen und richten großen Schaden 
an. Darüber hinaus kommt Anfän- 
gern auch das neue Gem-System 
zugute (Details im Infokasten). 
Sogenannte Assist-Gems verein- 
fachen die Eingabe von Special- 
Moves, blocken automatisch An- 
griffe oder wehren Würfe ab. Doch 
keine Sorge — das vielschichtige 
Kampfsystem bietet auch Pro- 
fis wieder eine Menge schwer zu 
meisternder Techniken. OPL 


befindlicher Content sollte mit dem Kauf des Spiels 
auch komplett verfügbar sein. 


GRAFIK 


Street Fighter X Tekken 


Termin: 9. Márz 2011 
Hersteller: Capcom 
Entwickler: Capcom 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


UE 8 


720р 4 


1080р 


optionaler 3D-Modus 


SOUND 
Stereo wl 


Sixaxis-Steuerung 
PlayStation Move: 


Schwierigkeitsgrad: 


Die üblichen Modi: 


Spieler online: 2-6 


Ә 
ө 
@ 
ө 


Grandioser Stil, etwas bunter als Street Fighter 4. 
Jederzeit flüssige 60 Bilder pro Sekunde. 


Dolby Digital 5.1 ke 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch, japanisch 


Sprach-Samples, Kampfgeräusche und 
Soundtrack sind typisch Street Fighter. 


Installationsgröße: 


Mit Controller ordentlich spielbar, ein 
Arcade-Stick bringt aber viel mehr Präzision. 


EINZELSPIELER Haaaaaaarn 8 
leicht bis sehr schwer (8 Stufen) 
Speichersystem: automatisch 


forderung (Tutorial, 


MEHRSPIELER did 10 


LOCOCO I aaar 
PCM 7.1 


ийййийиишг 9 

Vibrationsfunktion Ji 
erforderlich optional 
2.6 GByte (optional) 


Arcade, Training und Heraus- 
Trial, Mission) 


Spieler offline: 4 


Online erwarten euch Ranglisten-Spiele (2 Spieler), 
Endloser Kampf und Gruppenkampf (beides mit 
Lobbys für bis zu sechs Spieler). Replayfunktion! 


PRO & CONTRA 

СЭЭ Ausgetüfteltes Team-Kampfsystem 
03 Umfangreiche Kãmpferriege 

Etwas zugänglicher als Street Fighter 4 
Relativ wenig Kampfarenen (Stages) 
Fragwürdiges Gem-System 


DLC-Figuren bereits auf der Disc 


& Fazit 


Wertung 
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Rundum gelungenes 
Crossover, das beiden 


Lagern gefallen dürfte. 


play? 
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Chefchen: : Die Bosskämpfe am Ende der drei Kapitel bereichern * TN Di 
den Solomodu s enorm, hiervon hätten wir gern mehr gesehen. 
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RENNSPIEL | 


t 
> Ai Metal 


| 


e Erfolgreich von den 
Toten auferstanden 
— es müffelt halt 
noch etwas ... 


y ЖЕ. | 
VERTEIDIGUNG 
v rappenaeücer rewt 


ihr erst ‚den ‚gegnerischen Befehlshaber entführen und opfern. 
ma 
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| Gnadenlos: Bevor im Nuke-Modus die fatale Rakete startet, müsst 


Schnittbericht: Da gibt's Tote! 


Twisted Metal und der deutsche Jugendschutz geraten mal wieder aneinander. Im Vergleich zu früher gibt es aber 
fast schon Kuchen statt Konflikt. 


Wenn David Jaffes Werke in der Vergangenheit auf deutsche Behörden trafen, mussten sie regelmäßig unter deren Schere bluten. Unverges- 
sen beispielsweise die katastrophale PAL-Version von Twisted Metal: Black, aus der für Deutschland unter anderem die kompletten über 60 
Minuten Filmmaterial aus der Kampagne entfernt wurden. Anno 2012 könnt ihr euch den Griff zur Importversion zum Glück sparen. „Zu 99 % 
ungeschnitten“ sei die EU-Fassung laut Entwicklungschef Jaffe. Das Gameplay ist unverändert, lediglich die Spezialwaffe des Krankenwagens, 
ein brennender Verletzter samt umgeschnallter Fernzünderbombe, wurde abgeändert. In der EU-Fassung ist das Opfer bereits tot, ihr manö- 
vriert also eine explosive Leiche herum. Ziemlich makaber! —"- 
Ansonsten erwischte es mal wieder die Zwischensequenzen: 
An mehreren Stellen fehlen einige Frames, beispielsweise 
als Sweet Tooths Opfer Nummer 1 entkommt, indem sie 

ihm eine Schere ins Auge rammt — hier ahnen Europáer nur, 
was vor sich geht, der Bildschirm bleibt schwarz. Insgesamt 
lässt sich die Handlung aber nachvollziehen, es fehlen keine 
wichtigen Teile der kurzen Filmchen. Unser Tipp daher: Kauft 


ziger Ausweg bliebe also der US-Import. 


in Deutschland, die Schnitte sind nicht schlimm, und zieht 
euch im Zweifelsfall die ungeschnittenen Videos via YouTu- 
be, Vimeo und Co. rein. Wer unbedingt importieren will, sei 
jedoch gewarnt: Unsere Freunde von der Insel helfen diesmal 
nicht aus, die komplette EU-Version ist geschnitten. Als ein- 


oft zum Gedulds- und Kinderspiel. 
Auf dem Motorrad oder im Rennflit- 
zer seht ihr dagegen kein Land. Das 
Gegenteil ist in den Rennen der Fall, 
wobei diese generell furchtbar ner- 
ven. Knackpunkt hierbei: Die Gegner 
lassen sich gegenseitig in Frieden 
und attackieren grundsätzlich nur 
euch! Das sorgt oft für Chaos und ge- 
rade in den Rennen für Frust ... 


Steuerhinterziehung 

Mittelmäßige Techik, geringer Um- 
fang — da schimmert die Vergan- 
genheit als geplanter PSN-Release 
durch. Ganz unabhängig davon lenkt 
ein Faktor den Karren jedoch endgül- 
tig іп den Dreck: Die Steuerung! Seri- 
enveteranen freuen sich, dass vieles 
wie früher blieb und höchstens neu- 
er Kram dazukam. Das führt jedoch 
zu einem völlig überladenen Pad, auf 
dem jede Taste doppelt belegt ist, 
man teilweise gar mehrere Tasten 


gleichzeitig drücken muss — ja, 50- 
gar Sixaxis wurde mit verwurschtelt! 
Die Fahrphysik gibt dazu das Kont- 
rastprogramm, simpel hoch 3. Per 
Knopfdruck rotiert euer Wagen auf 
der Stelle wie ein Kreisel, Drifts füh- 
len sich furchtbar widerstandslos an, 
selbst tonnenschwere Karren wir- 
beln durch die Luft wie Flummis — 
hier fand seit der PS1-Zeit keine Ver- 
änderung statt, die Zeit blieb einfach 
stehen. Natürlich kann man sich da- 
ran gewöhnen und es sich als Merk- 
mal der Serie schönreden — zeitge- 
máf ist das allerdings nicht! 


Lass uns Freunde sein! 

Einen Trumpf zieht Twisted Metal 
jedoch aus dem Ärmel — und sticht 
damit gnadenlos! Im Mehrspie- 
lermodus, egal ob 4-Spieler-Split- 
screen oder online, rockt es einfach 
brutal die Hütte. Die lieblose Prä- 
sentation der Kampagne, das kata- 


strophale Balancing — bedeutungs- 
los. Gegen reale Mitspieler zündet 
die explosive Mischung aus Cha- 
os und Action, Präzision und Glück, 
Anspruch und Stumpfheit. Die neu- 
en Modi überzeugen, gerade Nuke 
avanciert zum neuen Fan-Favoriten. 
Umso bitterer, dass selbst nach zwei 
Patches noch viele Partien mit Netz- 
werkfehlern abbrechen und ihr mit 
langen Wartezeiten rechnen müsst. 
Dafür kommen jedoch die spürbar 
unterschiedlichen Fahrzeuge und 
ihre diversen wählbaren Waffen- 
Set-ups online sehr gut zur Geltung: 
Vom Helikopter übers Bike bis zum 
Abschlepper wird jeder Kandidat in 
den richtigen Händen zum Sympho- 
niker der Zerstörung. Und so weinen 
wir nicht länger verpassten Chancen 
nach, sondern genießen die einzig- 
artige Komposition aus Explosionen, 
Schmerzensschreien, Flüchen und 
Rob Zombies „Dragula“. UH 
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Platzkunde: Kleine Felden, ‚kleine Teams? bei FIFA Street sieht m man Рев 
sofort, dass € es sich üm Straßenfußball handelt d 


SPORTSPIEL | Jeder Fußball-Fan 
kennt sie — die berühmten Ge- 
schichten von Hinterhof- und Stra- 
Benkickern, die ihr Handwerk auf 
den Bolzplátzen dieser Welt er- 
lernten und spáter zu Superstars 
aufstiegen. Der wohl beste Fußballer 
aller Zeiten, Pelé, war so einer. Oder 
spáter ein Ronaldo oder in Deutsch- 
land ein Icke Häßler. Heutzutage 
jedoch stammen die meisten Su- 
perstars aus Jugendinternaten und 
werden von klein auf mit professi- 
onellem Fußball vertraut gemacht. 
Der Straßenfußball hingegen hat 


sich zu einer eigenen Sportart mit 
unterschiedlichen Regeln und Va- 
rianten gemausert. Und genau jene 
versucht die FIFA Street-Serie seit 
Jahren auf die heimischen Konsolen 
zu bannen. Wo jedoch vormals we- 
nig realistisch und mit Comic-Grafik 
gearbeitet wurde, wird nun mit FIFA 
Street, dem vierten Teil der Reihe, 
ein deutlich realitätsnäheres Bild 
des Straßenfußballs gezeichnet. 


Startet die Motoren! 
Als Grundlage dafür dient die En- 
gine des großen Bruders, der FIFA- 


Tunnelblick: Bei einem Spiel nach Panna-Regeln kommt es Sé: 


an, möglichst viel zu trickser: 
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HFA Street 


Die Wahrheit liegt auf dem Platz. Und der Platz ist hier die Straße. 


Reihe. Sprich: Die einzelnen Ki- 
cker sehen realistisch aus, man 
erkennt die Superstars des Welt- 
fußballs wie Lionel Messi, Cristia- 
no Ronaldo oder Holger Badstuber 
sofort. Die in FIFA 12 eingeführte 
Impact-Engine ist ebenfalls mit 
an Bord. Das sorgt für sehr realis- 
tische Bewegungen, sogar die vie- 
len Tricksereien wie Übersteiger, 
Lupfer und dergleichen sehen je- 
derzeit nachvollziehbar aus und 
nicht wie in den Vorgängern albern 
überzeichnet. Allerdings birgt die 
Implementierung der Impact-En- 


gine auch gleich den ersten Kritik- 
punkt. Wie im neuesten F/FA-Teil 
auch kámpft die doch recht neue 
Engine noch mit ihren Kinder- 
krankheiten. Mitunter verhaken 
sich Kicker ineinander, stolpern 
wiederholt übereinander oder flie- 
gen und rollen derart übertrieben 
durch die Gegend, als wáren sie 
Marko Marin auf Speed. Im Groß- 
en und Ganzen sorgt die neue 
Technik aber vor allem dafür, dass 
der FIFA Street-Serie eine neue 
Ernsthaftigkeit anhaftet, ohne da- 
bei den Spaß auf Kosten zu gro- 


Alle Bilder: play? 


Dach über dem Kopf: Der Modus Futsal kommt mit originalen 
Hallenfußball-Regeln daher, inklusive Freistößen und Eckbällen. 


Ein wahrer Messi: Dank des „Personality+“-Features aus der FIFA 
Serie sehen die Stars realistisch wie selten zuyor aus: 


Ber Simulationsansprüche in den 
Hintergrund zu rücken — Operati- 
on gelungen! 

Abgesehen vom realistischen 
Anstrich bleibt das Spielgesche- 
hen im Vergleich zu den Vor- 
gängern aber dasselbe. In un- 
terschiedlichen Modi schickt ihr 
Teams von zwei bis sechs Kickern 
gegeneinander aufs Feld. Zur Aus- 
wahl stehen euch dazu nicht nur 
diverse All-Star-Teams, Fantasie- 
StraBenkicker oder selbst erstellte 
FuBballer, sondern auch mit Origi- 
nal-Lizenzen versehene Teams aus 


aller Welt. Ganz gleich ob National- 
mannschaften, Bundesliga-Teams 
oder spanische und englische Ver- 
eine, Wünsche bleiben nur weni- 
ge offen. Mit der Ligenvielfalt der 
FIFA-Serie kann FIFA Street aller- 
dings nicht mithalten. Wer also Ro- 
senborg Trondheim oder Lech Po- 
sen auf den Platz hetzen will, muss 
den Editor bemühen. Mit dem las- 
sen sich zwar keine eigenen Wap- 
pen entwerfen, aber immerhin 
dürfen Team-Name, Vereinsfar- 
ben und die einzelnen Spieler er- 
stellt werden. Nettes Detail am 


Mann 


di ABERDEEN CAGE Mp ABERDEEN CAGE 


АБ СШ е: Bei Last Man Standing feet" 
jeder raus, der ein Tor schießt — witzig. 


www.playdrei.de 


lay? test 


Afroman: Im Karrieremodus erstellt ihr euch ein Team ganz nach 
euren Vorstellungen — egal wie verrückt diese sind! 


БЕЛОН 
STUFEN-FINALE 


ж) 
FRANKFURT 


meer (а 
SC MÜNCHEN 


Se 


Länderreise: Erst stehen nur lokale Turnen 


D 


ваи dem Plan, 


^&paátererobertihr im Karrieremodüs die ganze Fußballwelt. 


Rande: Je nachdem, welche Na- 
tionalität und Landessprache ihr 
den Kickern verpasst, rufen sie 
sich entsprechende Kommandos 
auf dem Platz zu. Auch die Ansa- 
ger der Turniere plappern passend 
zum Veranstaltungsort vor sich 
hin. Ab und an harmonieren die 
Sprachsamples jedoch nicht so 
hundertprozentig mit dem Gesche- 
hen. Wenn bei der Partie Schalke 
gegen Dortmund irgendjemand et- 
was von „Breisgau-Brasilianern“ 
ruft, verursacht das jedoch eher 
ein Schmunzeln als Ärger. 


Weltreisemeister 

Auch die unterschiedlichen Modi 
und Spielorte decken den gesam- 
ten Straßenfußball-Bereich ab. 
Ob nun Tricks-Wettbewerb, klas- 
sisches Spiel auf Zeit oder gar 
eine Variante von Last Man Stan- 
ding, ob auf einem Hinterhof, in 
einer Halle oder auf einem óffent- 
lichen Platz in London — gekickt 
wird, wie es beliebt und wo genug 
Platz vorhanden ist. Und wem die 
Modi nicht zusagen, der zimmert 
sich aus den unterschiedlichen 
Regeln ganz bequem eigene 
Spielmodi zusammen. Herzstück 
bei alledem ist jedoch der Kar- 
rieremodus: Hier startet ihr mit 
einem eigens erstellten Team in 
regionalen Turnieren, um euch 
nach und nach zur weltbesten 
Straßenfußball-Mannschaft hoch- 
zuarbeiten. Herzstück deswegen, 
weil in den zahlreichen Turnieren 
und Duellen alle Modi zum Zug 
kommen und munter miteinan- 
der kombiniert werden. Für wei- 
tere Motivation sorgt ein Levelsys- 
tem für eure Kicker, mit dem ihr 
deren Statuswerte wie Dribbling 
und Schussstärke steigert und ih- 
nen neue Tricks beibringt. Jedes 
Match lässt sich zudem in drei 
Schwierigkeitsgraden bestreiten, 
wodurch ihr unterschiedliche Ac- 
cessoires für eure Athleten frei- 
schaltet. Besonders schicke Tri- 
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Meinung 


, ÁuBerst gelungene 7 
Neuausrichtung der Serie“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Spätestens mit dem dritten Teil hatte FIFA Street 
zuletzt Staub angesetzt. Insofern wundert es mich 
nicht, dass man die Reihe nun umgekrempelt hat. 
Und ich muss sagen: Das neue Auftreten gefällt 
mir. Dank neuer Engine spielt sich FIFA Street zwar 
immer noch schnell und trickreich, aber dennoch 
realistischer. AuBerdem stimmt die Langzeitmo- 
tivation durch die vielen Teams und vor allem den 
Karrieremodus. Ein solcher gehórt für mich eh zum 
Standardinventar eines guten Sportspiels. Lediglich 
die KI ließ mich fluchen. Entweder weil sie mich 
unfair an die Wand gespielt hat oder weil sie sich 
ausgesprochen blóde verhielt. Aber selbst wenn 
man mit solchen kleinen Schwáchen leben muss, 
am Ende des Tages obsiegt der Spielspaß. Und 
darauf kommt es doch an, oder? 


EIFA Street 

E o Termin: 16. Márz 2012 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Canada 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


ийй з 


720рм] 1080р optionaler 3D-Modus 


Realistischer Look à la FIFA 12, kleinere Aussetzer 
der Impact-Engine bei Zweikämpfen 


SOUND LCCC TCT UE: 
Stereo м! Dolby Digital 5.1 li PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Stimmungsvolle Vertonung, mitunter aber nicht 
ganz passend zum Geschehen 


BEDIENUNG ййшйшйшшшшш 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Sehr eingängige, aber dennoch komplexe Steue- 
rung, wie auch beim großen F/FA-Bruder 


EINZELSPIELER HESSEN S 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Speichersystem: automatisch nach Matches 


Motivierender Karrieremodus, viele Teams, aber 
mit hin und wieder unfair agierender KI 


MEHRSPIELER HMMM S 
Spieler online: 2-8 Spieler offline: 2-4 
Online bestreitet ihr entweder Freundschafts- 


Spiele oder Turniere. Dabei könnt ihr sogar gegen 
die Karrieremodus-Teams anderer Spieler antreten. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Sehr viele Original-Lizenzen 


GRAFIK 


03 Toll umgesetzte Straßenkickerei 

o2 Motivierender Karrieremodus 

CH Gute Technik, klasse Steuerung 
Mitunter unfair agierende Gegner 


Impact-Engine & Кеерег-КІ mit Aussetzern 


Wertung & Fazit 


8 3 Die Reihe schafft dank 


in die nächste Generation. 


neuer Engine den Sprung 
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Admiral Ackbar: Jedes Tor wird mit einer schicken Wiederholung, 


gefeiert, ganz Wie bei einer echten FuBballübertragungs 


kots oder Schuhe bekommt also 
nur derjenige, der sich größeren 
Herausforderungen stellt. 

Das klingt in der Theorie alles 
schön und gut und funktioniert ei- 
gentlich auch hervorragend, wenn 
da nicht die Gegner-Kl wäre. Die 
fängt nämlich spätestens auf dem 
höchsten Schwierigkeitsgrad da- 
mit an, unfaire Mittel einzusetzen. 
Anders ausgedrückt: Sie cheatet. 
Dann bekommt das Gegner-Team 
auf einmal seltsame Punkte-Mul- 
tiplikatoren in Trick-Matches gut- 
geschrieben. Oder euer Torhüter 
lässt kurz vor Schluss einen Kul- 
lerball ungehindert in euer Tor 
rollen, während der gegnerische 
Keeper selbst die schärfsten 
Schüsse noch aus dem Winkel 
fischt. Dass die Kontrahenten 
auf höheren Schwierigkeitsgraden 


к, ^ PU V VANS SCH, 
Bonjour: Neben Hinterhöfen und Hallen trete 
bekannten Plätzen an, wie hier vor Notre Dame. م‎ pe . >: 


y "e 


Wi» i — 


besser spielen, ist ja nur logisch. 
Dennoch kann man die Stárkean- 
passung eleganter lósen als mit 
derart offensichtlichen  Trickse- 
reien. Ansonsten funktioniert die 
KI námlich hervorragend, Mitspie- 
ler laufen sich frei, dribbeln ge- 
konnt herum und auch die Gegner 
wissen sich zu wehren. Ledig- 
lich die angesprochenen Torhü- 
ter leisten sich auch auf anderen 
Schwierigkeitsgraden regelmäßi- 
ge Aussetzer, die mitunter auch 
zu Gegentoren führen — árgerlich, 
aber bei FIFA Street nicht ganz so 
schlimm wie bei einer richtigen 
Fußball-Simulation. Es ist nur selt- 
sam, dass solche Fehler im En- 
gine-Paten F/FA deutlich seltener 
vorkommen. 

Abgesehen von ebendiesen 
kleineren Kl-Problemen ist FIFA 


Bac? 


tihrauch аш et, 


Street aber eine gekonnte Weiter- 
entwicklung der Serie. Wer skep- 
tisch bezüglich der realistischeren 
Herangehensweise war, kann auf- 
atmen, denn der Schwung und die 
Leichtigkeit der Vorgänger werden 
auch mit der neuen Engine per- 
fekt eingefangen. Dank des um- 
fangreichen Karrieremodus bietet 
FIFA Street auch beinahe so viel 
Langzeitmotivation wie der große 
Bruder FIFA. Und genau wie jener 
nutzt FIFA Street EAs Online-Pass- 
System. Das heißt: Wollt ihr die 
Online-Features des Spiels nutzen, 
löst ihr den beiliegenden Code ein; 
erwerbt ihr FIFA Street gebraucht, 
müsst ihr den Pass online nach- 
kaufen. Zusätzlich dazu ist es er- 
forderlich, dass ihr einen Account 
bei Electronic Arts’ Online-Platt- 
form Origin erstellt. SL 


www.playdrei.de 
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m. 
Komódienstádl Gerade das vorlaute Ottsel Daxter ter sorgt durch vcl 
liche Mimik und urkomische Aktionen für konstant beste Laune. 


JUMP & RUN | Das Dumme an Ver- 
boten ist, dass sie eine Sache über- 
haupterstinteressant machen. Aber: 
Sie existieren bekanntlich nicht um- 
sonst. Diese Lektion lernt Daxter auf 
die haarige Tour, als er mit seinem 
Kumpel Jak über die verbotene Ne- 
belinsel streift und in einen Pool aus 
dunkler Eco-Energie stolpert. Der 
als Junge in den Quasi-Zaubertrank 
plumpsende Daxter kommt nicht 
etwa als wildschweinfutternder Fett- 
sack heraus, sondern als Ottsel, ei- 
ner Kreuzung aus Otter und Wiesel. 
Zum Glück kann er weiterhin spre- 
chen, denn als Sidekick sorgt das 
Vieh fortwährend für dumme Witze 
und brüllkomische Momente. 


Damals, vor dem Krieg ... 

Der Junge Jak gibt dagegen den Hel- 
den und rennt, hüpft, prügelt oder 
ballert sich unter euren Controller- 
Eingaben durch die PlayStation-2- 
Klassiker Jak & Daxter: The Precur- 
sor Legacy, Jak 2: Renegade und Jak 
3. Die Teile erhielten damals durch 
die Bank 90er-Wertungen und be- 
geisterten Millionen Spieler weltweit. 
Grafisch gehören vor allem Teil 2 und 
3 zum Besten, was die PS2 zu bieten 
hat, und beim Sound und der Ver- 
tonung lieferte Naughty Dog eben- 
so die Spitzenqualitát, die wir von 
den Uncharted-Machern gewohnt 
sind. Das kommt den HD-Remakes 
zugute: Die Abteilung Klang be- 
geistert noch immer, die Grafik des 


Erstlings erscheint zwar sehr kantig, 
die Nachfolger wirken dafür auch in 
1080p ausgesprochen hübsch. Den 
3D-Modus hátte sich Sony jedoch 
sparen kónnen und stattdessen lie- 
ber die beiden PSP-Ableger Dax- 
ter und J&D: The Lost Frontier mit- 
liefern dürfen. Aber selbst so bietet 
die Trilogie insgesamt über 70 Stun- 
den unterhaltsame Spielzeit und vor 


- 
Licht а Јак 2: Renegade ГЕ düsterer als Teil 1 daher und 
setzt konsequenterweise auf mehr Action und Ballern statt Hopsen. 


Ё 
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PS3-EXKLUSIV 


Jak & Daxter ооу 


Blonde Máhne, grimmige Mine — Jak is back! 


allem jede Menge Abwechslung. Wo 
das relaxte Debüt noch als buntes 
Jump & Run mit Fahrsequenzen 
daherkommt, machen sich ab dem 
düsteren Nachfolger GTA-Elemente 
breit. So bekommt ihr hier nicht nur 
drei überragende Jump & Runs, son- 
dern durch die Weiterentwicklung 
der Serie zugleich eine Lektion in 
Games-Geschichte. SL 


play? test 


Meinung 

„Hieran nagte der Zahn 
der Zeit nicht!“ 

Sascha Lohmüller Redakteur 


Wenn es um Tests zu Remakes geht, werden 
Redakteure oft negativ überrascht: Gerade auf die 
berüchtigten Klassiker und Hits von damals blicken 
Zocker nämlich gerne durch eine sehr rosarote 
Fanbrille zurück. Wer sich die Teile dann heute noch 
mal ins Laufwerk packt, fällt aus allen Wolken: Das 
soll mal toll gewesen sein? Bei Jak & Daxter sieht 
das zum Glück ganz anders aus. Die traumhafte 
Vergangenheit geht nahtlos in eine hellwache 

und verdammt spaßige Gegenwart über. Die 
Trilogie begeistert immer noch mit coolem Humor 
und Gameplay satt und überrascht ständig mit 
neuen, abwechslungsreichen Aufgaben, vom Yak- 
Klatschen bis zu Tony Hawk-artigen Hoverboard- 
Parcours. Klasse! Jetzt fehlen nur noch ebenso gute 
HD-Schönheits-OPs der beiden PSP-Ableger. 


Termin: 29. Februar 2012 
Hersteller: Sony 

Entwickler: N. Dog/Mass Media 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 37 Euro 


TTT Lal 7 
720p|v| 1080р] optionaler 3D-Modus м 


Teil 1 bietet noch recht grobe Polygon-Hopserei, Jak 
2 und 3 wurden dagegen klasse in HD aufpoliert. 


SOUND ййййиййишг 9 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Coole Musikuntermalung, ordentliche Sounds, fan- 
tastische deutsche und englische Sprachausgabe 


BEDIENUNG HEUHHHNNNN" з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Gute Bedienung, mit jedem Teil etwas weiter 
verfeinert, bloß die Kamera zickt gerne mal rum. 


EINZELSPIELER Hu uH 
Schwierigkeitsgrad: mittel (1 Stufe) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Die Teile bauen bei Story und Gameplay aufeinan- 
der auf — fangt also am besten mit dem Einser an. 


ER EEEEEEEERN - 


GRAFIK 


PRO & CONTRA 


©3 Enorm abwechslungsreiches Gameplay 


03 Cooler Humor, tolle Zwischensequenzen 


Ә 
o 


Gute Nebenaufgaben wie Hoverboarding 
Sehr hübsche, oft exotische Optik 
Spielerischer Anspruch schwankt teils 


Etwas störrische Kamera 


Wertung & Fazit 
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Drei Kracher zum Spar- 
preis — dumm, wer sich 
das entgehen lässt! 
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Meinung 


„Abgeschaut und 
schlecht kopiert" 
Jonas Hilla Praktikant 


Die Entwickler haben sich die Genre-Konkurrenz 
gut angeschaut und erkannt, was diese Spiele 
ausmachen. Dann hat man das übernommen 
und ein bisschen abgeändert, sodass der Klau 
nicht zu offensichtlich ist. Die Kämpfe und 
Klettersequenzen stammen aus Devil May 

Cry, der Zeitsprung und die Fallen aus Prince 

of Persia und die Geschichte entspricht dem 
08/15-Hack&Slay-Muster. Dann haben die 
Entwickler es auch noch fertiggebracht, die 
geklauten Elemente schlechter als die Originale 
umzusetzen. Ich persónlich mir hatte nach den 
groBen, selbstgerechten Ankündigungen mehr 
als diesen lieblos hingeklatschten Einheitsbrei 
erhofft. Besser als sein Vorgánger ist das Spiel 
aber trotzdem. 


Blades of Time 


js TER | Termin: 16. März 2012 

` L Hersteller: Konami 
Entwickler: Gaijin 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK 


COCCO aag 


Diese Bilder erwecken den Eindruck, dass 
nur Männer dieses Spiel entwickelt haben. 


720р м] 1080р optionaler 3D-Modus 


Verschiedene Spielwelten, die in sich stimmig, 
aber detailarm und abgedroschen sind 


SOUND 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Der Soundtrack versprüht ein mystisches Flair, 
welches die Synchro sofort zerstört. 


BEDIENUNG 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 2.136 MByte (erforderlich) 


Das Spiel speichert an vorgegebenen Punkten, 
alle Level lassen sich manuell auswählen. 


EINZELSPIELER HEN NNNM гг 7 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (2 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Monotones Schwertgeschnitze mischt sich mit 
immer wiederkehrenden simplen Schalterrätseln 


MEHRSPIELER ggggggrrrr 6 


Spieler online: 2 Spieler offline: - 


Ein 1-vs.-1-DotA-Verschnitt sowie ein Koop- 
Modus nach demselben Spielprinzip 


PRO & CONTRA 
С  Abwechslungsreiche Spielwelt 
CH 40 erwerbbare Fähigkeiten 
CH Mischung aus Nah- und Fernkampf 
Lahme Story 
Detailarme Umgebungen 


Kaum Abwechslung in den Kämpfen 


COCCO T aada 


NHUHNHNHNENT TTG 


Wertung & Fazit 


Mittelmäßige Kloppe- 
reien ohne Tiefgang und 
Langzeitmotivation 


60 
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ACTION | Eine junge Frau, eine 
Horde von Gegnern und jede Men- 
ge Klopperei. Es handelt sich hier- 
bei aber nicht um ein neues Bayo- 
netta, sondern um Blades of Time, 
den Nachfolger von X-Blades. Nach 
dem schlechten Erstling versuchen 
die Entwickler nun, es besser zu 
machen. Protagonistin Ayumi ist 
sichtlich gereift und ihrem Beruf als 
Schatzjágerin treu geblieben. Nun 
betritt sie über ein mysterióses Por- 
tal die Parallelwelt namens Dragon- 
land, in der Massen von Schátzen 
versteckt sein sollen. 


Nichts Neues aus Dragonland 

Spielerisch hat sich im Vergleich 
zum vier Jahre alten Vorgänger 
kaum etwas geándert. Durch mo- 
notones Knópfchendrücken schlágt 
Ayumi mit ihren Schwertern um sich 
und besiegt heranstürmende Klon- 
Armeen. Dabei geht es teilweise 
unübersichtlich zu. Doch wer kon- 
stant weiterdrückt, macht grund- 
sätzlich nichts falsch. Zusätzlich 


kann Ayumi an Schreinen Zauber- 
fáhigkeiten erhalten, aber auch di- 
ese schaffen es nicht, Abwechslung 
in die Kämpfe zu bringen. Außer- 
dem schieBt Ayumi mit Gewehren, 
um fliegende oder entfernte Gegner 
auszuschalten. Als neues Feature 
gibt es den Zeitsprung. Dieser er- 
laubt es euch, die Zeit zurückzudre- 
hen, eure Spielfigur ist aber nicht 
betroffen. AnschlieBend spielt sich 
das Zurückgespulte noch einmal 
ab — einschlieBlich der Handlungen 
von Ayumi. So entsteht ein Doppel- 
gänger (siehe Bild unten rechts). 
Allerdings funktioniert das in der 
Praxis nur mäßig. Schalterrätsel, 
in denen ihr durch eine Tür müsst, 
die ein Doppelgänger öffnet, kom- 
men regelmäßig vor. Manche Geg- 
ner könnt ihr nur durch den Einsatz 
des Zeitsprungs besiegen, doch bei 
anderen Gegnern ist das nicht nö- 
tig. Das Spiel hat sich vom Comic- 
Look zur realistischen Darstellung 
gemausert. Trotzdem ist die Gra- 
fik stellenweise unscharf, während 


Blades of Time 


Neuer Look und neue Fähigkeiten - reicht das aus? 


der Kämpfe verschwimmt das Bild. 
Am meisten nerven jedoch die Cha- 
raktere und die Story. Hack&Slay- 
Spieler sind hier Magerkost ge- 
wohnt, doch was man bei Blades of 
Time geboten bekommt, grenzt an 
eine Nulldiät. Der Einfall, die Spiel- 
welt Dragonland zu nennen, ist den 
Entwicklern wahrscheinlich bei ei- 
ner Kaffeepause gekommen. Auch 
beim Rest der Story lassen sie kein 
Klischee aus und versuchen, das 
Spiel auf Cool zu trimmen. Ayumi 
hat kaum etwas an, männliche Ne- 
bencharaktere sehen grundsätz- 
lich wie Bodybuilder aus, weibliche 
wie Militärdominas. Leider sind die 
Konversationen auf dem Niveau 
von Fünftklásslern und die mar- 
kigen Sprüche wirken lächerlich. 
Ayumis Kommentare zum Gesche- 
hen klingen wie das Tagebuch ei- 
ner Sechsjährigen. So wirkt die gan- 
ze Coolness unfreiwillig komisch. 
Schade, das Spiel hätte so gut sein 
können, wenn die Entwickler mehr 
eigene Ideen gehabt hätten. JH 
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Bodenkampr: Im Gegensatz zum Vorgänger] nnen die ACs nicht 
mefr ünbegrenzt fliegen, sondern nur noch | Kurzzeitig schweben." 


ACTION | Tests von Spielen mit 
starker Online-Komponente sind im- 
mer schwierig, da die Server vor Re- 
lease noch kaum bevölkert oder im 
Extremfall gar nicht erreichbar sind. 
Im Falle von Armored Core 5 war lei- 
der Letzteres der Fall, weshalb wir 
uns in diesem Review auf den Ein- 
zelspielerteil beschränken müs- 
sen. Hauptteil des Offline-Modus 
sind zehn Story-Missionen, in de- 
nen ihr euch einer Rebellenarmee 
anschließt und gegen die Streitkräf- 
te eines übermächtigen Diktators 
namens „Vater“ kämpft. Das Spiel 
gibt sich wenig Mühe, Handlungs- 
details zu erläutern oder Charakte- 
re einzuführen (die man im Übrigen 
eh nur über Funk hört). Vielmehr fin- 
det ihr euch ruck, zuck im Cockpit 
eines Mechs (hier: Armored Core ge- 
nannt) wieder und schießt zunächst 
vorwiegend Überwachungsdrohnen 
und Panzer, später auch mobile Sni- 
per-Plattformen, schwer bewaffnete 
Panzerzüge und gigantische Ro- 
boterkonstruktionen zu Klump. 
Abseits der Handlung erwar- 
ten euch über 70 kurze Neben- 
missionen, in denen ihr alle feind- 
lichen Einheiten zerstören müsst 
(oft unter Zeitdruck) oder Duelle 
gegen feindliche ACs austragt. Er- 
folgreiche Einsätze bringen Koh- 
le aufs virtuelle Konto und geben 
Erfahrungspunkte, mit denen ihr 
langsam im Rang aufsteigt. Durch 
diese Level-ups werden wiederum 
neue Waffen und Mech-Kompo- 


nenten freigeschaltet, die ihr zu- 
nächst kaufen müsst und dann in 
euren AC einbauen könnt. 


Materialschlacht 

Das Modifizieren, Aufmotzen und 
Erstellen neuer ACs ist zwingend 
nötig, um gegen die immer stärker 
werdenden Gegner eine Chance zu 
haben. Allerdings sind die Menübild- 
schirme unansehnlich und zudem 
noch dermaßen verwirrend struktu- 
riert, dass man sich die Haare raufen 


Armored Соге 5 


From Softwares Mega-Mechs stapfen erneut 
durch die Straßen einer postapokalyptischen Welt. 


könnte. Zweibein, Vierbein oder doch 
lieber ein Panzer-Chassis? Waffen, 
die kinetischen, thermischen oder 
chemischen Schaden verursachen? 
Verständlich erklärt wird hier nichts 
und das dürfte vor allem Anfänger 
nach wenigen Minuten dazu brin- 
gen, die Disc wieder aus dem Lauf- 
werk zu nehmen. Eigentlich schade, 
denn mit Koop- und Versus-Modi so- 
wie einer persistenten Online-Welt 
hat Armored Core 5 reichlich Mehr- 
spieler-Potenzial. OPL 


ame " i کک‎ 
Auge um Auge; Duelle mit feindlichen Armored 


Cores sind spannend und actiongeladen. 


Nicht durchdacht: Die Auswahl der AC-Bauteile und — ^" 
der Aufbau der zugehörigen Menüs ist grauenvoll. 


nhoit auf dor tochton Seite. Bietet = 


play? test | 


Meinung D 


„Sehr sperrig, sehr japa- A T 
nisch, sehr komplex.“ ` 
Toni Opl Redakteur 


Die Floskel „So einsteigerfreundlich wie ein ICE bei 
voller Fahrt!“ mag abgedroschen sein, passt aber im 
Falle von Armored Core 5 genau. Das Herumbasteln 
an den eigenen Mechs ist eigentlich ein Kernele- 
ment der Reihe — und ausgerechnet das verkommt 
hier zur absoluten Qual. Die Story gibt sich ähnlich 
verwirrend. Wer hier warum gegen wen kämpft, 

das erschließt sich allenfalls den Serienveteranen. 
Gelangt man schließlich auf das Schlachtfeld, 
kommt aber doch Spielspaß auf. Mech-Duelle und 
Story-Einsätze sind fordernd, doch das Drumherum 
ist teilweise ein Albtraum. Zudem verpasst man als 
Einzelgänger den Hauptteil des Spiels: Koop- und 
Versus-Multiplayer. In der nächsten Ausgabe klären 
wir, ob und wie weit die Online-Komponente die 
Wertung nach oben zieht. Potenzial ist vorhanden! 


m 


oreq Core 5 


| Termin: 23. März 2011 
Hersteller: Namco Bandai 
Entwickler: From Software 
Î USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


COOCOO TTG 
720p | 1080р optionaler 3D-Modus 


Viele Effekte, gut modellierte Mechs, aber ewig 
graue Umgebungen und detailarme Texturen 


SOUND NENNNENEMFT 7 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Stimmungsvoller Soundtrack, aber die Dialoge 
sind an Albernheit kaum zu überbieten. 


BEDIENUNG HEUHHNNNN" з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 3.566 MByte (erforderlich) 


Die Mech-Steuerung ist rundum gelungen und 
geht nach etwas Ubung gut von der Hand. 


EINZELSPIELER HU NNNM гг 7 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (7 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Spannende Einsátze, erbitterte Duelle. Die Story 
ist hohl, das Interface ein Alptraum. 


GRAFIK 


PRO & CONTRA 

СЭЭ Sehr spannende Mech-Duelle 
CH Fordernde Story-Missionen 
Wirre, holprige Inszenierung 
Einbrüche bei der Bildrate 


Absolut einsteigerunfreundlich 


Grauenvolle Menüstruktur 


Wertung & Fazit 


nur sehr eingeschränkt 
zu empfehlen. 


6 8 Im Solo-Modus ist 


die Mech-Ballerei 
play? 


| 69 


Meinung 


„Hier muss man sich 
richtig einarbeiten!“ 
Toni Opl Redakteur 


v. 


Birds of Steel ist ein Core-Titel, wie er im Buche 
steht. Trotz , Vereinfacht"-Modus erwartet euch 
hier eine echte Herausforderung, denn es gibt 
keine Simpelsteuerung! Auf dem niedrigsten 
Schwierigkeitsgrad wird lediglich die Flugphysik 
und deren Auswirkungen auf Mensch und Ma- 
schine heruntergeschraubt. Die Tatsache, dass 
der Titel nahezu alle erháltlichen Flightsticks 
unterstützt, unterstreicht den Simulationsaspekt. 
Fans rasanter Flug-Action seien ob der recht 
hohen Wertung ausdrücklich gewarnt: In Birds 
of Steel geht es nicht um Spektakel, sondern um 
Authentizität. Die Optik ist solide, das Menü- 
design teils chaotisch, die Prásentation allenfalls 
zweckmäßig und mitunter ganz schön holprig. 
Dafür steckt hier extrem viel Realismus drin. 


Birds of Steel 


Termin: 16. Márz 2012 
Hersteller: Konami 
Entwickler: Gaijin Entertainment 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 35 Euro 


COCCO T uaF 
720p] 1080р optionaler 3D-Modus 
Schöne Flugzeugmodelle, Landschaften mit 
ausreichend Details, karges Menüdesign. 
SOUND TTT Tast 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Authentische Soundeffekte, orchestraler Sound- 
track. Lob gibt es für die deutsche Synchro! 


BEDIENUNG Haaaadarrn7 
Sixaxis-Steuerung (м Vibrationsfunktion |V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 3.339 MByte (erforderlich) 


Unterstützt werden nebem dem Dualshock 3 
diverse Flightsticks und sogar Maus und Tastatur. 


EINZELSPIELER HESSAS 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Ein Tutorial vermittelt die Grundlagen, den Rest 
muss man sich mühevoll selbst erarbeiten. 


MEHRSPIELER MESSAGES 


Spieler online: 2-16 Spieler offline: - 


Insgesamt gibt es fünf Modi, darunter Koop-Vari- 
anten für 4 Spieler, Versus-Gameplay für maximal 
16 Spieler sowie zeitlich begrenzte Turniere. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Extrem hoher Realismusgrad 


o 
o 
o 
ө 


93 Für Genre-Neulinge viel zu sperrig 


GRAFIK 


Grofier Umfang (Flugzeuge, Einsátze) 
Unglaubliche Detailtreue 
Deutsche Sprachausgabe 


Präsentation insgesamt nur zweckmäßig 


Wertung & Fazit 


83 


Die beste Flugsimulation 
auf PS3. Umfangreich, 
authentisch und schwer. 


70 | 05.2012 | play? 


— э” Te 


Torpedo abwurfbereit: Unter heftigem Flak-Feuer 
nähern wir uns dem amerikanischen Flugzeugträger. 


Birds of Stee 


Gaijin Entertainment lässt die berühmtesten 


Luftschlachten des Zweiten Weltkriegs wieder aufleben. 


SIMULATION | Adrenalin-Junkies, 
denen Action wichtiger ist als Rea- 
lismus, dürfen diesen Test getrost 
überblättern, denn Birds of Steel hat 
im Grunde kaum etwas mit Titeln wie 
Ace Combat: Assault Horizon oder 
Tom Clancy's HAWX gemeinsam. 
Hier geht es nicht um eine spektaku- 
läre Inszenierung, nicht um effekt- 
volle Grafik und schon gar nicht um 
eine möglichst hohe Zugänglichkeit. 
Vielmehr lag dem russischen Stu- 
dio Gaijin erneut eine möglichst de- 
tailgetreue Nachbildung klassischer 
Fliegerei am Herzen — diesmal mit 
Fokus auf die bedeutendsten Luft- 
schlachten des Zweiten Weltkriegs. 
Schwerpunkte sind der Angriff 
auf Pearl Harbor sowie die Schlach- 
ten um Wake Island, Midway, 
Guadalcanal und im Korallenmeer. 
Der Umfang des Spiels ist gewal- 
tig: Euch erwarten über 100 sau- 
ber modellierte Jagd-, Bomber- und 
Torpedoflugzeuge, ein „Historischer 
Feldzug“-Modus mit 20 Missionen, 
zahllose Einzelmissionen (auch an 
Ostfront, Westfront etc.), ein Koop- 
Modus für 4 Spieler, ein Versus- 
Modus für 16 Teilnehmer, online 
verfügbare Wochenmissionen, On- 
line-Turniere, speicherbare Replays 
und ein ausgewachsener Missions- 
editor zum Erstellen eigener Einsätze. 


Für Fliegerasse 
Birds of Steel gibt sich nicht nur viel- 
seitig, sondern auch extrem kom- 


plex. Schon auf der mittleren der 
drei Schwierigkeitsstufen („Rea- 
listisch“) wird jeder Dogfight, jede 
Bombardierung und jede Landung 
zur Zitterpartie. Auf „Simulator“ 
verhalten sich die stählernen Vögel 
wie ihre echten Vorbilder und sind 
nur von Profis zu beherrschen. Hier 
spielen sogar die Schwungkraft des 
Propellers und andere physikalische 


Phänomene eine Rolle, sämtliche 
Bildschirmanzeigen sind deakti- 
viert. Zum Glück steht Anfängern ein 
„Vereinfacht“-Modus zur Verfügung, 
bei dem dank simplerer Flugphysik 
grobe Lenkfehler nicht gleich einen 
Absturz zur Folge haben, Sprit und 
Munition unbegrenzt sind und feind- 
liche Ziele bei Beschuss deutlich 
schneller in Rauch aufgehen. OPL 


Fortschrittlich: In den letzten Jahren des Zweiten Weltkriegs 
kamen verstärkt auch Flugzeuge mit Turbinenantrieb zum Einsatz: 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


А, д 


Lichtspiel: Obwohl schon über 10 Jahre alt, IE 2 


bietet der Erstling schöne Effekte. 2 


Devil May Cry 
HD-Collection 


Die Dämonenhatz hat nichts von ihrem Charme verloren. 


ACTION | Bevor die Devil May 
Cry-Serie im Laufe des Jahres ih- 
ren Reboot erlebt und sich einige 
über Dantes neuen Emo-Look är- 
gern dürften, füttert Capcom uns 
mit den HD-Versionen der ersten 
drei Teile. Diese sind erfreulich gut 
gealtert und sehen — mit Ausnah- 
me des zweiten Teils — auch heu- 
te noch recht schick aus. Vorweg: 
Capcom hat den Frevel der ver- 
hunzten PAL-Fassung des Erst- 
lings endlich ausgebügelt. In allen 
HD-Fassungen werden die Dämo- 
nen jetzt in bildschirmfüllendem 
16:9 und 60 Bildern pro Sekunde 
geschnetzelt. Kenner werden sich 
freuen, dass Teil drei in der Special 
Edition auf der Blu-ray gelandet 
ist. Hier wurde der unmenschliche 
Schwierigkeitsgrad der ursprüng- 
lichen Fassung auf ein adäquates 
Maß heruntergeschraubt sowie 
der „Bloody Palace“ und der „Tur- 
bo Modus“ reintegriert. 

Allen drei Schlachtplatten ge- 
mein ist das auch heute noch 
wunderbar stylishe Gameplay. Es 
macht nach wie vor einen Mords- 
spaß, Horden von Dämonen mit 
spektakulären Kombos zurück in 
die Unterwelt zu schicken. Die in- 
tuitive Steuerung genügt dabei 
auch heutigen Maßstäben — an 
dieser Stelle ein Gruß an die Jungs 
von Resident Evil. 


Dämonen altern gut 

Grafisch sieht insbesondere der ers- 
te Teil überraschend schick aus. 
Schöne Lichteffekte, detailverliebte 
Umgebungen und Texturen, gigan- 
tische Bosse sowie die prächtige 
Architektur der Gebäude überzeu- 
gen auch heute noch. Während der 
dritte Teil hier noch eine Schippe 
drauflegt, enttäuscht Dantes zweites 


Butterweich: Nicht nur diese Lava- 
spinne ist „flüssig“animiertade; 


Abenteuer in dieser Hinsicht lei- 
der. Grafik-Tristesse braun in braun, 
verwaschene Texturen und einfalls- 
loses Leveldesign unterbieten den 
Vorgänger in jeder Hinsicht. Den Ti- 
tel des schwáchsten Spiels der Serie 
trágt der zweite Teil damit zu Recht 
und ist damit ein deutlicher Ausrei- 
Ber nach unten in der ansonsten ex- 
zellenten Trilogie. SZ 


Meinung 


play? test 
,Nach einem M TR 


endlich voll im Bilde!“ 


- 
Sebastian Zelada! Praktikant 9. А 
AT 


Was habe ich mich gefreut, als ich von dieser HD- 
Collection erfahren habe. Nach über zehn Jahren 
endlich den ersten Teil in einer gelungenen 
PAL-Fassung zu spielen, lässt mein Zockerherz 
höher schlagen. Die HD-Anpassung rückt den 
Titel dabei in ein überraschend gutes Licht und 
das im besten Wortsinn. Dass es schon vor einem 
Jahrzehnt so schicke Lichteffekte und detailver- 
liebte Umgebungen gab, kann man rückblickend 
nur schwer glauben. Die opulente Architektur 
lädt stellenweise zum Staunen ein und Dantes 
übertrieben-trashige Coolness macht vor allem 

in den Zwischensequenzen Laune. Der zweite Teil 
fällt zwar ab, Freunde stylisher Slasher-Action 
können aber trotzdem blind zugreifen. Der Rest 
sollte zumindest mal einen Blick riskieren. 


Devil May Cry 


e Termin: 3. April 2012 


Hersteller: Capcom 

Entwickler: Capcom 

4 USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


UE 8 


720р] 1080р optionaler 3D-Modus 


Detailverliebt, flüssig und scharf: Bis auf Teil zwei 
kann sich die Trilogie sehen lassen. 


SOUND TTT Tak) 
Stereo Мм] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 

Der Soundtrack und Dantes One-Liner sind 
ebenso trashig wie unterhaltsam. 


BEDIENUNG MMMM 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Intuitiv, schnell, unkompliziert: Klassisches 
metzeln mit coolem Kombosystem. 


GRAFIK 


EINZELSPIELER HU NN NNNM 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Pro Spiel fallen 8-10 Stunden Spielzeit an. Bonus- 
charaktere laden zum erneuten Zocken ein. 


PRO & CONTRA 
CH 
Ө 


Ә 
Ә 


Erster Teil endlich ohne Balken 
Optisch erstaunlich gut gealtert 
Steuerung immer noch up to date 
Stylish, cool und trashig 
Pausenscreens und Menüs nur in 4:3 


Zeiter Teil senkt das hohe Niveau 


Wertung & Fazit 


Gelungene HD-An- 
passung der launigen 
Dämonenhatz 


80 


1) Der junge Mann heißt mit vollem Namen Sebastian Diego Zelada Ocampo — was sich noch cooler als Ulla Kock am Brink liest! 


play? | 05.2012 | 71 


mE 


„Golfen im Wohnzimmer 
war noch nie realistischer!“ 
Uwe Hönig Redakteur 


Golf als reale Sportart zu betreiben ist eigentlich 
nicht so mein Ding. Neben den teils hohen Kosten 
für Schläger-Ausrüstung, eine Golfclub-Mitglied- 
schaft und die obligatorischen Trainingsstunden, 
machte ich mir vor allem Sorgen wegen meines 
mangelnden Talents. Doch Tiger Woods PGA 

Tour 13 hat mich dank der völlig überarbeiteten 
Steuerung eines Besseren belehrt! Die neue 
Schwungmechanik sorgt vor allem in Kombina- 
tion mit einem Move-Motion-Controller für eine 
Revolution des virtuellen Golfsports und hat mich 
regelrecht angespornt, die ganze Sache in echt 
auszuprobieren! Bis dahin trainiere ich schon 

mal im Tournament-Schwierigkeitsgrad, bei dem 
sich sogar kleinste Schwungfehler negativ auf die 
Flugbahn des Balles auswirken! 


Tiger Woods PGA Tour 13 
BEE Termin: 29. März 2012 


~H- 288 Hersteller: Electronic Arts 
а; Entwickler: EA Tiburon 
` USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
"Kad Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK Иииий 7 
720р м] 1080plv! optionaler 3D-Modus 


Das Spiel bietet gelungene Charakter-Animati- 
onen und ansprechend gestaltete Golfkurse. 


SOUND ийййийишгг з 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Atmosphárische Soundkulisse beim Golfen und 
unaufdringliche Fahrstuhlmusik im Menü. 


BEDIENUNG ` ggngggdggggr о 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |V 
PlayStation Move: erforderlich optional v 
Installationsgröße: - 


Die tolle neue Standard-Steuerung wird durch 
eine fast perfekte Move-Unterstützung ergänzt. 


EINZELSPIELER Hu NNNM 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: automatisch 


Zahllose Golfkurse und Spielmodi inklusive Tigers 
Werdegang vom Wunderkind zur Golflegende. 


MEHRSPIELER йййййшййшшг 9 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: 2-4 
Freunde können in eigene Online Country Clubs 


eingeladen werden. Eine Liga in Form der Club 
Championships sorgt dabei für Laune! 


PRO & CONTRA 


Fantastische PS3-Controller-Steuerung 


Äußerst realistische Move-Unterstützung 


15 realgetreue Meisterschaftsplätze 
d  22lizenzierte Profigolfer 


Dezent aufpolierte Optik 


Eigene Country Clubs im Online-Modus 


Wertung & Fazit 


89 


Dank aufgemóbelter 
Steuerung ein Pflicht- 
titel für alle Golfspieler! 


72 | 05.2012 | play? 


Pro Tour: Auf de 


: zo "Eilean 
kurat umgesetzten Golfkursen entfaltet sich 23 М 


dank perfekter Move-Unterstützung ein überragendes Spielgefühl! i 


GOLD! 
EET 


Tiger Woods 
PGA Tour 13 


Das aktuelle Serien-Update glänzt mit einer neuen Steuerung! 


SPORTSPIEL | Die jährlichen Up- 
dates der diversen Sportspielse- 
rien aus dem Hause Electronic 
Arts sind routiniert produzierte 
Games, die meist nur wenige Über- 
raschungen bereit halten. Im Fall 
von Tiger Woods PGA Tour 13 ha- 
ben sich die Entwickler jedoch da- 
für entschieden, der Serie eine auf- 
gebohrte Steuerung zu verpassen. 
Das bewährte „Drei-Klick-System“ 
wurde in den letzten zehn Jahren 
kaum verändert, doch nun kommt 
eine neue Mechanik zum Einsatz, 
die sogar den resultierenden Kör- 
perhebel aus einem korrekten 
Golfschwung in die Berechnung 
der Schlagweite mit einbezieht. 
Das Ausholen vor dem Abschlag 
wird durch eine flüssige Abwärts- 
bewegung des linken oder rechten 
Analogsticks bewerkstelligt. Drückt 
anschließend den Stick ganz nach 
oben, um den Schlag durchzu- 
ziehen und den Ball nach vorne 
zu dreschen. Soweit erinnert die 
Steuerung noch an den Vorgänger, 
doch die neue Schwungbogen-An- 
zeige erfordert während des Aus- 
holens Richtungskorrekturen mit 
dem Analogstick. Wie in der Reali- 
tät dürft ihr aber zur Probe ausho- 
len, um ein Gefühl für die passende 
Stellung des Sticks zu bekommen. 


Golfsimulation der Superlative 

Die PS3-Controller-Steuerung ist 
auf jeden Fall spitze, aber erst mit 
einem Move-Motion-Controller 
kommt das Spiel so richtig geni- 
al rüber. Im höchsten Schwierig- 


keitsgrad werden selbst kleinste 
Schwungfehler gnadenlos bestraft, 
während die Amateur-Einstellung 
auch Einsteigern ein fantastisches 
Golferlebnis mittonnenweise Spiel- 
modi vermittelt! UH 


тоо 


Real: Die neue Controller-Steuerung ist klasse und рег Schwung- 
bogen-Anzeige lässt sich jeder Abschlag perfekt vorbereiten. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


0 


үз 


Alle Bilder: play? 


й x 
Rasengan-Sperrfeuer 


Naruto Shippuden: 


Ultimate Ninja Storm Generations 


Diesmal setzen die Naruto-Macher auf Masse. Ob das gut geht? 


BEAT ’EM UP | Zwei Staffeln, be- 
stehend aus über 450 Folgen, um- 
fasst der beliebte Naruto-Anime 
inzwischen. Das kommt einer be- 
achtlichen Laufzeit gleich, bei der 
Zeichner Masashi Kishimoto viel 
Zeit hatte, neue Charaktere einzu- 
führen und frische Handlungssträn- 
ge zu spinnen. Teile dieser Hand- 
lung fanden mit Titeln wie Naruto 
Shippuden: Ultimate Ninja Storm 1 
& 2 bereits ihren Weg in die schöne 
Welt der Videospiele. NS: Ultimate 
Ninja Storm Generations widmet 
sich Narutos Abenteuern erstmals 
in voller Länge und am Stück — in 
Form von verschiedenen Einzel- 
kampagnen im Story-Modus. 


Straffung mit Ansage 

Naruto-Fans freuen sich daher über 
eine breite Kämpferriege mit sagen- 
haften 72 Charakteren und kön- 


www.playdrei.de 


e Spaßige Prügelei: Dank kleiner Verbesserungen 


б, F machen die Kämpfe jetzt sogar noch mehr Spa 
EJ WC 


nen all die ikonischen Schlachten 
der Serie im Spiel nacherleben. Für 
Serien-Veteranen bedeutet das al- 
lerdings im gleichen Zuge starke 
inhaltliche Überschneidungen mit 
den Vorgängerspielen. Das ist vor 
allem deswegen bitter, da der Sto- 
ry-Modus seit Ninja Storm 2 spiele- 
risch unglaublich abgespeckt, ja so- 
gar ausgehungert wurde. Die schick 
gemachte Abenteuerwelt, in der ihr 
euch zwischen den Kämpfen frei be- 
wegen konntet? Gestrichen! Eben- 
so die mehrphasigen, bombastisch 
inszenierten Bosskámpfe, die zu 
den größten Stärken des Vorgän- 
gers zählen. Stattdessen verläuft 
jede Story-Episode in Generations 
nach demselben Schema: Zu An- 
fang gibt es eine Anime-Sequenz 
aus überarbeiteten Originalaufnah- 
men der Serie. Danach reiht sich 
ein Standardkampf an den ande- 


ren, zwischendrin führen gezeich- 
nete Standbilder die Handlung einer 
Episode weiter. Das geschieht so 
oberflächlich, dass Kenner der Serie 
lediglich müde lächeln und alle an- 
deren Spieler wenig davon haben. 
Zum Schluss gibt es dann noch mal 
eine schicke Anime-Sequenz — und 
das ist auch schon alles! 


Ninja-Duelle mit Spaßgarantie 

Die Kämpfe haben nichts von ihrem 
Spaß eingebüßt. Das minimal über- 
arbeitete Kampfsystem ist kinder- 
leicht zu erlernen, bietet aber auch 
viel Raum für Prügel-Profis. Mit we- 
nigen Kommandos schleudert ihr 
Wurfmesser, weicht mit eurem Nin- 
ja blitzschnell aus oder verwüstet 
die Gegend mit den brachial insze- 
nierten Kampftechniken. Das sorgt 
vor allem im sehr guten Mehrspieler- 
Modus für Laune. VIK 


roßes Anime-Kino: Wären nicht die fabelhaften Anime- 
S ‚wäre der Storymodus diesmal völlig belanglos. 


Meinung 

„Eine dezente Enttäu- 
schung für Solo-Spieler“ 
Viktor Eippert Móchtegem-Ninja 


Ein guter Story-Modus ist in Beat 'em Ups wie auch 
Anime-Versoftungen eine absolute Seltenheit. 
Daher hoben sich die Spiele Ninja Storm 1 & 2 

mit ihrer frei begehbaren Spielwelt und der tollen 
Inszenierung stark von der Masse ab. Vor allem 
Ninja Storm 2 war aufgrund seines hervorragenden 
Story-Modus nicht nur eine grandiose Naruto- 
Umsetzung, es war außerdem ein beachtliches 
Action-Adventure mit viel Spielwitz. Umso 
enttäuschter bin ich deswegen über den krassen 
Rückschritt mit Generations. Klar, die Kämpfe 
machen immer noch Spaß, die gigantische Figu- 
renauswahl ist ein Traum für jeden Naruto-Fan und 
der Mehrspieler-Part wurde nochmals verbessert. 
Aber ist das wirklich Grund genug, Solo-Spieler 
derart stiefmütterlich zu behandeln? 


Termin: 30. März 2012 
Hersteller: Namco Bandai 

¥ Entwickler: CyberConnect2 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


NMEMEMENANNEMFS 
720p | 1080p optionaler 3D-Modus 


Sehr schicke Cel-Shading-Grafik mit fabelhaft 
umgesetzten Spielfiguren und tollen Effekten 


SOUND EET Tat 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch o. jap. 


Sowohl auf Englisch als auch Japanisch kommen 
hier die Originalsprecher der Serie zum Einsatz. 


BEDIENUNG ` ggngggdggggr о 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 2.112 MByte (erforderlich) 


Simpel und absolut prázise. Die Combos der 
Charaktere kónnen jederzeit eingesehen werden. 


EINZELSPIELER Hd dH HM 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: automatisches Speichern 


Umfasst erstmals die gesamte Storyline; spiele- 
risch aber ein krasser Rückschritt zum Vorgänger 


MEHRSPIELER MESSAGES 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 


Generations rückt den Mehrspieler-Part stärker in 
den Fokus und erweitert ihn mit zwei neuen Modi: 
Turnier und Überleben. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Authentische Umsetzung der Serie 


GRAFIK 


GH) Gutes Kampfsystem mit idealer Lernkurve 
CH Riesige Kämpferriege mit 72 Figuren ... 
... die ihr im Storymodus freispielen müsst 


Nur wenige Combos pro Spielfigur 


Enttäuschender Story-Modus 


Wertung & Fazit 
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Gute Anime-Umsetzung, 
die im Schatten ihres 
Vorgángers zurückbleibt 


` test play? 


Online-Nachtests und Neuigkeiten aus dem PlayStation-Store 


Rayman 3 HD 


Das dritte Rayman-Abenteuer überzeugt 


auch als HD-Auflage! 


DES 
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fhigkeiten Hier sind es es die Enterhaken-Handschuhe. 


JUMP & RUN | Nach Rayman: Ori- 
gins bekommen wir nun Gelegen- 
heit, den dritten Teil in HD-Aufló- 
sung und mit butterweichen 60 
Bildern pro Sekunde nachzuho- 
len. Im Gegensatz zum Sidescrol- 
ler Origins handelt es sich hier 
jedoch um einen reinrassigen 3D- 
Hüpfer. Mit verschiedenen Su- 
perkráften ausgestattet, bahnt ihr 
euch euren Weg durch fantasievoll 
gestaltete Welten und helft Ray- 
mans Kumpel Globox dabei, seine 
mit dem Schicksal der Welt ver- 
bundenen Bauchschmerzen los- 
zuwerden. Dabei kann Rayman 
unter anderem auf einen Propel- 
lerhelm zurückgreifen, um die teils 
anspruchsvollen Sprungpassagen 
zu meistern oder Rátsel zu lósen. 
Der Rayman-typische Humor, die 
irrwitzigen Charaktere und das lie- 


bevolle Leveldesign überzeugen 
und bieten gut 15 bis 20 Stunden 
Unterhaltung. Gelegentliche Pro- 
bleme mit der Zielerfassung fallen 
aufgrund der sonst prázisen Steu- 
erung und der witzigen, professio- 
nellen deutschen Sprachausgabe 
nicht allzu negativ ins Gewicht. SZ 


Infos 


SPIELER 1 
ee 
DOWNLOAD-GRÖSSE 1.668 MByte 
TERMIN 21. März 2012 
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Wertung & Fazit 

Nicht so gut wie 
Origins, jedoch ein 
umfangreicher und 
liebevoller 3D-Hüpfer! 


Motorstorm RC 


Offroad-Raserei im Miniaturformat mit 
ferngesteuerten Flitzern für PS3 und Vita! 


RENNSPIEL | Dank Crossplay- 
Funktion erhaltet ihr beim Kauf von 
Motorstorm RC für PS3 oder PS Vita 
die jeweils andere Version gratis 
dazu. Bei einem Preis von nur 5,99 
Euro kann man da wirklich nicht me- 
ckern. Aber der Miniatur-Spin-off ist 
nicht nur überaus günstig, sondern 
auch noch richtig unterhaltsam. 


Das Gameplay wirkt simpel: Gas, 
Bremse, Lenkung — mehr braucht 
man nicht. Doch ihr solltet euch we- 
der von der simplen Steuerung noch 
von der verspielten Aufmachungtäu- 
schen lassen — die Jagd nach Gold- 
medaillen und Bestzeiten eurer On- 
line-Freunde erfordert viel Geschick 
und Streckenkenntnis (Ideallinie!). 


IN THE SSC 
à Vene. 25 ` 


Vom Hauptspiel inspiriert 

Motorstorm RC bietet einen Festi- 
val-Modus mit 48 Renn-Events, die 
auf insgesamt 16 Strecken ausge- 
tragen werden. Die Kurse sind the- 
matisch an die Szenarien der ,gro- 
Ben" Spiele angelehnt (Monument 
Valley, Pacific Rift, Arctic Edge und 
Apocalypse) und bieten entspre- 
chendes Terrain. Darüber hinaus 
dürft ihr euch auf einem Spielplatz 
austoben und dort in aller Ruhe das 
Handling der verschiedenen RC- 
Cars studieren. Super: Beim Wech- 
seln zwischen den Strecken und 
Modi gibt es so gut wie keine Lade- 
zeiten. Enttáuschend ist hingegen 


` 
۹ 


ипи: 01:12.404 WE dé» 
== H 


ergleich: Seid ihr mit dem PSN verbunden, werden stets auch 
die Geisterdaten eurer Freunde aüf der Strecke angezeigt. 1 


der fehlende Online-Mehrspieler- 
Modus. Móglich sind nur 4-Spieler- 
Splitscreen-Duelle. 


OPL 


DOWNLOAD-GRÖSSE 603 MByte 
TERMIN — 23. Februar 2012 
PREIS 5,99 Euro 


\Wertung & Fazit 
Launige Mini-Raserei, 
die superleicht zu 
erlernen, aber echt 
schwer zu meistern ist. 


UAI 15 


Shoot Мапу Robots 


Der Name sagt alles — Hirn aus und ballern! 


ACTION | Fiese Roboter, die die 
Weltherrschaft an sich reißen, sind 
nicht erst seit Terminator ein belieb- 
tes Feindbild. Auch im Sidescrol- 
ler Shoot Many Robots müssen die 
Blechbüchsen als Gegner herhal- 
ten. Dabei vermischen die Entwick- 
ler Demiurge munter Gameplay-Ele- 
mente von der Metal Slug-Reihe und 
Shank, würzen das Ganze mit einer 
gehórigen Portion Humor und gar- 


nieren es schlussendlich mit einer 
Cel-Shading-Grafik, die wohl nicht 
nur zufállig an Borderlands erinnern 
soll. Was auf den ersten Blick lecker 
klingt, ist aber am Ende nichts Hal- 
bes und nichts Ganzes. 

Die Grafik etwa haut niemanden 
vom Hocker, ist stellenweise sogar 
arg matschig, und der Humor lädt 
zwar hin und wieder zum Schmun- 
zeln ein, wirkt aber gróBtenteils eher 
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"Chaos: Oft macht (s Spiel Em em Namen alle Ehre und es v wim- 
melt auf dem Bildschirm nur so vor (explodierenden) Robotern.. == 


gewollt denn gekonnt. Das Game- 
play ist ebenfalls nur Mittelmaß. 
Die Ballerei ist solide umgesetzt, 
krankt aber an kleineren Design- so- 
wie Steuerungs-Mängeln. Zudem 
bleibt die Handlung stets recht ein- 
fach gestrickt, besonders viel Taktik 
wird euch nicht abverlangt. Für Mo- 
tivation sorgen immerhin der Vier- 
Spieler-Koop-Modus und die vielen 
freischaltbaren Waffen und Ausrüs- 


А жы 
ТОУ АШ 
aq us o 


kkkkk 
WEERA ag 


Infos 


SPIELER 1-4 
eege a 
DOWNLOAD-GRÖSSE 756 MByte 
TERMIN - 13. März 2012 
PREIS 9,99Euro 


Wertung & Fazit 
Simpler, mitunter wit- 
ziger Sidescroller, der 
nicht übers Mittelmaß 
hinauskommt. 


tungsgegenstánde. Wer zehn Euro 
übrig hat und neues Sidescroller- 
Futter braucht, kann zuschlagen. SL 


nm 


Warp 


Putziger Außerirdischer braucht Hilfe bei 
gewaltsamem Gefángnisausbruch! 


GESCHICKLICHKEIT | Zero hat ein 
Problem: Menschliche Forscher ha- 
ben den Alien in ein unterirdisches 
Labor verschleppt. Was die Wárter 
nicht wissen: Wenn Zero unter Strom 
steht, teleportiert er sich auf Knopf- 
druck über kurze Entfernungen — 
auch in Menschen und Fässer hi- 
nein. Mit der Zeit lernt Zero zudem, 


Aufgepasst: 


ein Echo seiner Gestalt auszusen- 
den, um Wachen abzulenken und die 
Position mit Objekten zu tauschen. 
Außerdem katapultiert er Gegen- 
stände auf Knopfdruck durch die Ge- 
gend — nützlich, um Generatoren zu 
zerstören, die Kraftfelder betreiben. 
Im Laufe des vier Stunden langen 
Abenteuers überwindet ihr Dutzende 


? * 
ГА Minen errichten blaue Kraftfelder. Wenn 


Zero sie berührt, verliert er kurzzeitig seine Kräfte. 
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solcher Hindernisse, indem ihr Zeros 
Fähigkeiten kombiniert. An Wachen 
schleicht ihr vorbei oder bringt sie 
aus dem Inneren heraus zur Explo- 
sion — Blutfontänen inklusive. Warp 
hat eine USK-Freigabe ab 18 Jahren. 


Frustpotenzial: Hoch 

Mit versteckten Leckerlis (Grubs) 
kauft ihr nützliche Upgrades für Zero. 
Probleme bereitet die Steuerung. 
Zero reagiert träge auf Richtungsan- 
gaben, wodurch er ohne euer Zutun 
in Abgründe oder Laserstrahlen tor- 
kelt. Das sorgt für viel Frust, beson- 
ders im letzten, unfair schweren Ab- 
schnitt. Anspruchsvoll ist auch der 


optionale Challenge-Modus, in dem 
ihr Bestzeiten per Online-Rangliste 


mit Freunden vergleicht. PB 
Infos 


9,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Sympathisches Kno- 
belspiel mit unpráziser 
Steuerung, dem echte 
Kopfnüsse fehlen. 


Geistreich: Um die Laser zu passieren, schickt Zero sein Echo (Mitte) N 
voraus. So erreicht er das Fass, mit dem er danach die Position tausch 
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BEAT ’EM UP | Das Sechs-Tasten- 
Kampfsystem von (Super) Street 
Fighter 4, die Team-Mechanik von 
(Ultimate) Marvel vs. Capcom 3, 
eine rein weibliche Kämpferrie- 
ge wie in der Arcana Heart-Rei- 
he und ein Grafikstil, der genauso 
detailverliebt und verkünstelt da- 
herkommt wie bei BlazBlue: Con- 
tinuum Shift (Extend) — es ist klar 
ersichtlich, von welchen Titeln sich 
Reverge Labs am meisten bei Skull- 
girls hat inspirieren lassen. Doch 
das kleine, neu gegründete Stu- 
dio bedient sich nicht nur etablier- 
ter Gameplay-Elemente, sondern 
macht auch einiges anders als die 
großen Namen im Beat-'em-Up- 
Business. Und dazu zählt nicht nur 
die offensichtliche Tatsache, dass 
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einer besonders 


der Titel ausschließlich als Down- 
load im PSN erscheint. 

Wichtigster Punkt: Skullgirls 
überlässt euch die Wahl, ob ihr 
mit nur einem, dafür superstarken 
Charakter antretet, auf ein schlag- 
kräftiges Duo setzt oder lieber mit 
einem ausgewogenen Trio in den 
Kampf zieht. Lebensenergie und 
Schlagstärke werden entsprechend 
der Figurenzahl angepasst, sodass 
Einzelgänger auch gegen ein Team 
bestehen können. Der Vorteil eines 
Duos oder Trios ist, dass ihr die ge- 
rade pausierenden Fighter jederzeit 
füreinen Unterstützungsangriff her- 
beirufen könnt, was für den Gegner 
schwer zu kontern oder zu blocken 
ist. Bei den Unterstützungsangrif- 
fen kónnt ihr jeweils auf einen von 


i -— 850 ы . 
Einzigartig: Peacock ist die mit Abstand witzigste Figur im Spiel: 
Schon ihre normalen Angriffe könnten kaum abgefahrener sein. 
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Ein ambitioniertes Indie-Projekt erobert die Beat-'em-Up-Welt. 


zwei vorgegebenen Moves setzen 
oder selbst einen Angriff festlegen. 
Die einzige Ausnahme in Sachen 
Team-Feature bildet der Story-Mo- 
dus, in dem ihr stets auf eine Kämp- 
ferin beschränkt seid. 


Die glorreichen Acht 

Die Riege umfasst zwar nur acht 
Charaktere, ist aber sehr gut aus- 
balanciert und soll im Laufe der Zeit 
per DLC erweitert werden. Ähnlich 
wie in der BlazBlue-Reihe spielen 
sich die Mädels teilweise sehr un- 
terschiedlich und erfordern indivi- 
duelle Kampfstrategien. 

Lobend zu erwähnen ist das Tu- 
torial, welches euch nicht nur die 
Basics zeigt, sondern beispiels- 
weise auch erläutert, wie man 


D 
StoBe mit ЛЇК > ПМК. Wenn 
diese Reihe von 
StoBangriffen erfolgreich ist. 
dann gehe in eine Combo mit 


h.HK über. Wenn diese 
Stofireihe peblockt wird, 
dann lass NHK weg. 
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sich effektiv verteidigt, was eine 
Schlag-Bestátigung ist und wie 
man Angriffe in der Luft verketten 
kann. Auch wenn die virtuelle Lehr- 
stunde beileibe nicht jeden Aspekt 
und jede Taktik behandelt, geht 
das Skullgirls-Tutorial doch deut- 
lich über das hinaus, was einem in 
anderen Prügelspielen beigebracht 
wird. Anfánger seien dennoch ge- 
warnt: Die Kl agiert selbst auf dem 
niedrigsten der fünf Schwierigkeits- 
grade überaus aggressiv. 

Völlig unverständlich ist die Tat- 
sache, dass es im gesamten Spiel 
keine Move-Listen gibt! Stattdes- 
sen wird man auf die offizielle Web- 
seite verwiesen. Doch dieser Faux- 
pas wird in vielerlei Hinsicht wieder 
wettgemacht. Etwa durch den dank 
GGPO-Netcode sehr stabil laufen- 
den Online-Modus mit Ranglisten- 
und Freundschaftsspielen. Oder 
durch das clevere Kampfsystem, 
welches typische Prügelspiel-Glit- 
ches wie Endlos-Combos von vorn- 
herein ausschlieBt. Und natürlich 
durch die hervorragende Optik, bei 
der jede einzelne Animationsphase 
der Figuren vor Details, Kreativität 
und witzigen Ideen nur so strotzt. 
In Sachen Umfang kann Skull- 
girls insgesamt zwar nicht mit den 
Schwergewichten des Genres mit- 
halten, dafür wird es auch nur ei- 
nen Bruchteil davon kosten. Klare 
Kaufempfehlung! OPL 


Infos 


ca. 15 Euro 


Wertung & Fazit 
Detailverliebtes, 
durchdachtes und vor 
Charme nur so sprü- 
hendes Beat 'em Up. 


Perfekter Moment: Immer wieder wirkt die Spielgrafik Schön wie 
ein Gemälde. Man mag dann gar nicht mehr weiterlaufen. Wow! 


Journey 


Stimmungsvoll, unaufgeregt und einfach nur schön — ein wahres Kunstwerk! 


ACTION-ADVENTURE | Journey, 
der dritte Streich des Indie-Entwick- 
lerteams hinter den PSN-Juwelen 
Flow und Flower, ist schwer in Wor- 
te zu fassen. Worum es darin geht? 
Wie die Story lautet? Das ist ein 
ziemliches Rätsel. Und genau die- 
ses Rätsel macht es so reizvoll, die 
öde Spielwelt weiterzuerkunden. 
Ihr steuert eine vermummte Gestalt 
durch eine Wüste. Niemand spricht 
im Verlauf des Spiels ein Wort. Kein 
einziges Mal bekommt ihr eine kon- 
krete Aufgabe gestellt. Doch da ist 
dieser Berggipfel weit in der Ferne, 
von dem eine Lichtsäule aufragt. Er 
ist euer Ziel — einfach, weil da sonst 
nichts ist. Áhnlich sanft werden 
euch auch die wenigen anderen Ele- 
mente beigebracht, die ihr im Spiel- 
verlauf verinnerlichen müsst. Es gibt 


== 


in der Welt von Journey etwa hier 
und da Stofffetzen und -bahnen, 
die euch bei Berührung Energie ver- 
leihen. Damit könnt ihr euch kurz 
in die Lüfte erheben und fliegen, 
braucht aber bald neue Energie. So 
hangelt ihr euch von Stoff zu Stoff 
oder stapft, sollte euch die Energie 
ausgehen, zu Fuß weiter. Speziel- 
le Sammel-Items verlängern den 
Schal, in dem eure magische Kraft 
gespeichert ist. 


Weniger Spiel, mehr Erlebnis 

Und was erlebt ihr auf dem Weg 
zum Gipfel? Und was passiert dort 
oben? Das wollen wir euch nicht 
verraten, wirkt Journey doch vor 
allem mit seiner Atmosphäre, den 
stimmungsvollen Kulissen und den 
überraschenden Tempowechseln. 


e хе 
Sandsturm: Immer wieder wechselt die Stimmung des Spiels, 
teilweise sogar dramatisch. Lasst euch einfach überraschen! — 


www.playdrei.de 


Im Prinzip geht ihr einfach nur vor- 
wärts in Richtung Gipfel. In der Re- 
gel ist klar, wo es langgeht, weil 
Stoffbahnen euren Weg vorgeben 
oder Items in der Ferne locken. Und 
je lánger ihr unterwegs seid, desto 
mehr wirkt Journey. Es bezaubert 
euch mit wunderschónen Bildern, 
bizarren Wesen, rátselhaften Wel- 
ten und schafft es sogar, dass sich 
eure Wanderung an einer Stelle wie 
echte Mühsal anfühlt. Und wenn 
dann plótzlich eine zweite Gestalt 
auftaucht und ihr gemeinsam reist, 
dann ist das eine echte Erleichte- 
rung. Euer neuer Begleiter ist ein 
Online-Mitspieler. Ihr kónnt nicht 
mit ihm kommunizieren, erfahrt sei- 
nen Namen nicht. Allerdings kónnt 
ihr euch gegenseitig Energie ver- 
leihen. Das macht die gemeinsa- 
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me Reise einfacher und weniger 
einsam. Und auch wenn das Spiel 
schon in etwa zwei Stunden durch- 
gespielt ist, hinterlásst es einen 
nachhaltigen Eindruck. Es überlásst 
vieles eurer Interpretation. Wir mei- 
nen: Das ist Kunst! SST 


Infos 


12,99 Euro 


Wertung & Fazit 

Ein stimmungsvolles, 
bildgewaltiges Abenteu- 
er und ein Beispiel für 
geniales Spieldesign. 


Mysterium: Wen steuert ihr da eigentlich? Und worum geht es im 
Spiel? Die Antworten darauf müsst ihr euch selbst heelen. 
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Hier findet ihr ee, eure s PS3- Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS-Vita-, PSP- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


ACTION 
God of War 3 
Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Mit dem allerersten hierzulande veröffentlichten 
Teil steigt Prototype gleich in unsere Top 11 ein. 
Kratos und Co sagen „Herzlich willkommen!“ 


Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Tadaa! Keinerlei Neuzugänge gibt es auch 
diesen Monat bei den Action-Adventures zu ver- 
melden. Na ja, Kontinuität ist auch was Tolles. 


ADVENTURE 
L. A. Noire 


3 Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 86 


Die Serienversoftung Lost: Das Spiel hált sich 
wacker in den Charts. Für die gilt übrigens das 
Motto „Lost: Ein weiteres 80+-Adventure“. 


Hersteller: Capcom | Wertung: 88 


"ЕМ UP 


Infamous 2 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 


Prototype 2 
Hersteller: Activision | Wertung: 87 
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Castlevania: Lords of Shadow 


Super Street Fighter 4 Arcade Edition 


Hersteller: Capcom | Wertung: 91 


f Tekken ist in den Charts, Street Fighter ist in den 
Charts — und der Mix aus beiden Teilen dank 
Street Fighter X Tekken nun auch. Yay! 


-SHOOTER 
Killzone 3 
Le e Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Nach dem Ego-Shooter-Overkill der zweiten 
2011er-Jahreshálfte ist die Ruhe in diesem Gen- 
= re auch mal schön. Rummst ja sonst auch genug! 


RE | Grand Theft Auto 4 + Episodes fr. Liberty City T | Portal 2 Heavy Rain 
ES | Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 ES Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 93 Hersteller: Sony | Wertung: 86 
Red Dead Redemption |, Batman: Arkham City 3 Monkey Island: Special Edition Collection 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 5 | Hersteller: Warner Bros. Games | Wertung: 92 Hersteller: Activision | Wertung: 86 
Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 4 TT | Assassin's Creed: Brotherhood 4 Catherine 
Hersteller: Konami | Wertung: 90 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 90 Hersteller: Deep Silver | Wertung: 85 
Md Dead Space 2 5 Darksiders: Wrath of War 5 Lost: Das Spiel 
M | Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 m Hersteller: THQ | Wertung: 86 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 73 
hd Resident Evil 5 


Hersteller: Konami | Wertung: 86 


BlazBlue: Continuum Shift 
Hersteller: Headup Games | Wertung: 90 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 
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10 Bayonetta - 
Hersteller: Sega | Wertung: 86 Soulcalibur 5 Call of Duty: Modern Warfare 3 
" S Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 87 Hersteller: Activision | Wertung: 91 
11 Vanquish - > 
Hersteller: Sega | Wertung: 85 Street Fighter X Tekken Battlefield 3 
" Д Hersteller: Capcom | Wertung: 87 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 91 
In jeder Folge der US-Comedy-Serie Seinfeld 
Tekken 6 Bioshock 


kommt jemand im Superman-Kostüm vor. Leider 
ist die Show trotzdem scheißlangweilig. 


Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 85 


Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


- & MUSIKSPIEL 


SE H 

SEA Hersteller: Sony | Wertung: 91 
» #® Und schon wieder ein Neuzugang! Langsam wird 
4 ^4 esja echt eng hier bei den Hüpfspielen, aber es 
S| freut uns für den Sackboy und Co. 


Rock Band 2 


Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Bald kommt Rocksmith und ein neues Rock Band 
spukt auch schon durch die Gerüchteküche. 
Vielleicht gibt es hier ja doch bald Nachwuchs. 


IEL 


Dirt 3 
Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


Tja, liebe Ridge Racer-Fans, für Unbounded hat 
es leider nicht für die Top 5 gereicht. Aber hier 
ж gibt es ја auch genug Raser-Alternativen. 


Rayman Origins 


Hersteller: Ubisoft | Wertung: 88 


DJ Hero 2 


Hersteller: Activision | Wertung: 90 


== | Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


Ё pS 
3 Ew Ratchet & Clank: All 4 One 9 | Guitar Hero 5 3 Eu | F12011 
ar | Hersteller: Sony | Wertung: 87 а Hersteller: Activision | Wertung: 88 Ww | Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 
SingStar Vol. 2 4 & Driver: San Francisco 


Hersteller: Sony | Wertung: 76 


Hersteller: Ubisoft | Wertung: 87 


4 = | The Jak & Daxter Trilogy 4 
= | Hersteller: Sony | Wertung: 87 
um 


5 ==, | Sonic Generations 5 a 
30; Hersteller: Sega | Wertung: 85 D. 


Buzz! Quiz World 
Hersteller: Sony | Wertung: 76 


5 Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 


IEL 


Fuer 3 
Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Wertung: 91 


Die Rollenspiele erholen sich immer noch von den 
zwei Schwergewichtern, die letzten Monat in die 
Top 5 gerutscht sind. Fallout 3 bleibt der King. 


SPIEL 


FIFA 11 


Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Haarscharf verpasste Knüppelschwinger (hihi!) 
Tiger Woods mit seinem PGA-Gedöns eine Platzie- 
WI rung unter den besten Sportspielen. 


Sid Meier's Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 85 


Oh, nein! Sascha spielt mittlerweile auch Civili- 
zalion 5 auf dem PC. Damit wáren es schon drei 
8 play?-Mitarbeiter. Wo bleibt die PS3-Fassung? 


a 
Lies 


rad Mass Effect 3 d | Fight Night Champion Ruse 
МЫ | Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 85 
3 a | Final Fantasy XIII-2 3 Л NBA 2K12 Valkyria Chronicles 
< | Hersteller: Square Enix | Wertung: 90 СЕҢ Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 22 Hersteller: Sega | Wertung: 85 
4 The Elder Scrolls 5: Skyrim 4 UFC Undisputed 3 е | Disgaea 4: A Promise Unforgotten 
Hersteller: Bethesda | Wertung: 90 Hersteller: THQ | Wertung: 90 Hersteller: Nippon Ichi | Wertung: 85 
5 Deus Ex: Human Revolution 5 P Top Spin 4 Tom Clancy’s Endwar 


Hersteller: Square Enix | Wertung: 88 


Hersteller: 2K Games | Wertung: 89 


Hersteller: Ubisoft | Wertung: 82 
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PSP-Top-5 


God of War: Ghost of Sparta 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 90 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action | Wertung: 90 


Shin Megami Tensei: Persona 3 Portable 
Hersteller: THQ | Genre: Rollenspiel | Wertung: 89 


Lumines 2 
Hersteller: Buena Vista | Genre: Geschickl. | Wertung: 87 


LocoRoco 2 
Hersteller: Sony | Genre: Geschickl. | Wertung: 86 


)© ین 


PSN-Top-10 


Braid 

Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 
Limbo 

Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Journey 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 90 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Wertung: 88 


Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 


Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 87 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | Wertung: 87 


Lara Croft and The Guardian of Light 
Genre: Action | Wertung: 86 


Renegade Ops 
Genre: Action | Wertung: 86 


3 
4 
5 
6 Pflanzen gegen Zombies 
7 
8 
9 


10 Crysis 
Genre: Ego-Shooter | Wertung: 86 


Vita-Top-10 


Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 85 


Rayman Origins 
Genre: Jump & Run | Wertung: 85 


Lumines: Electric Symphony 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 85 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
Genre: Beat em Up | Wertung: 85 


Virtua Tennis 4: World Tour Edition 
Genre: Sportspiel | Wertung: 82 


Wipeout 2048 
Genre: Rennspiel | Wertung: 80 


BlazBlue: Continuum Shift Extend 
Genre: Beat 'em Up | Wertung: 88 

FIFA Football 

Genre: Sportspiel | Wertung: 87 


Super Stardust Delta 
Genre: Action | Wertung: 80 


10 Everybody's Golf 
Genre: Sportspiel | Wertung: 80 


Special-Charts e 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat ein 
play3-Redakteur spezielle Titel seiner Wahl, um 
Spiele abseits der Tophits in Erinnerung zu rufen. 


Tan. 


Diesmal geht es um Sebastians allererste Gaming-Leidenschaft: Adventures! 


„Inzwischen ist das Genre der Adventurespiele nahezu ausgestorben, früher aber habe ich fast nix anderes 
gespielt. Ich stelle euch hier mal vor, welche Genrevertreter ich anno dazumal gespielt habe!“ 


7 Orion Burger 
Hersteller: Eidos | Erschienen: 1996 


Die Story dieses Titels ist eigentlich ganz cool. Aliens 
wollen die Erdbevölkerung zu Fast Food verarbeiten. Eure 
Spielfigur muss nun als eine Art Laborratte versuchen, 
die Intelligenz der menschlichen Spezies zu beweisen. 
Leider gibt es einen Makel: Ihr sterbt im Spiel. Oft! 


6 Myst 
Hersteller: Bröderbund | Erschienen: 1993 


jJ 1| €; 


Standbilder und löst diverse Logik- und Schalterrátsel. 
Damals empfand ich das aber als sagenhaft atmosphá- 
risch. Und ohne Internet zum Schummeln brauchte ich 
Wochen, bis ich den Abspann zu Gesicht bekam. 


5 Ripper 
Hersteller: Take 2 | Erschienen: 1996 


OW 
Mit dem Aufkommen von CD-Laufwerken begann das Stroh- 
feuer der Adventures mit massenhaft Realvideos. Ripper ließ 
euch in einem bizarren Cyberpunk-Universum nach einem 
Serienmórder jagen. Highlights waren die Musik von Blue 
Öyster Cult sowie das Mitwirken von Christopher Walken! 


X-Files: The Game 
Hersteller: Fox Interactive | Erschienen: 1998 


Auf satten sieben CDs breitete sich dieses Video-Adventure 
für PC aus. Eine PSone-Version gab es auch. Aber dafür 
kam das Spiel der Serie erfreulich nahe, es gab jede Menge 
Gastauftritte der TV-Stars und das eigentliche Adventure 
war auch nicht übel. Gutes Ding! 


3 Leisure Suit Larry 6 
:Si schienen: 1993 


wem, 


Herrlich! Dieses Point&Click-Adventure spielt sich sehr 
klassisch, hat aber einen Clou: Es geht ziemlich frivol zu. 
Ihr spielt einen Larry, der in einem Ferienbunker heißen 
Damen nachstellt. Das gestaltet sich ziemlich zotig. Und 
wenn sich Larry nach dem Klogang den Hintern nicht 
abwischt, bemerken das die Spielfiguren. Kein Scherz! 


1 Monkey Island 2 


Hersteller: LucasArts | Erschienen: 1991 


Toonstruck 
Hersteller: Virgin Interactive | Erschienen: 1996 


Ein wundervolles, charmantes und vor allem lustiges 
Cartoon-Adventure mit toller Synchro und vor allem: 
Christopher Lloyd als Spielfigur! Für meinen 486er-PC 
war das Spiel damals fast zu anspruchsvoll. Ich habe es 
tatsáchlich im Interlaced-Modus durchgespielt: Jede 
zweite Bildschirmzeile war schwarz! 


Der zweite Teil der 
herausragenden Ad- 
venture-Reihe war mein 
liebster. Wunderschöne 
Pixel-Grafik, stimmungs- 
volle Musik, fantastische 
Szenarien, sympathische 
Charaktere, clevere 
Rätsel und genialer 
Humor. Hier stimmte 
einfach alles. Und 
eigentlich gehören auch 
alle anderen famosen 
LucasArts-Adventures in 
diese Liste — aber dann 
wäre sie doch ziemlich 
langweilig, oder? 
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; Das Gewinnspiel 


Toller Geburtstag, noch tollere Preise! In Zusammenarbeit mit allen 
großen Herstellern verlosen wir diese feinen Dinge: 


L.A. Noire-Tischfeuerzeug 
aus dem Fall „Der Lippenstift Mörder“ 


L.A. Noire-Suppendose 
Inhalt: ein L.A. Noire-T-Shirt 


LA iu 


mm 


Limitierte L.A. Noire-PS3-Konsole L.A. Noire-Taschenlampe , д 
Е 3 SES É З L.A. Noire-Notizbuch 
Dieses großartige Goldstück gibt es weltweit nur 20 Mal! Nachbau eines Modells von 1944 ТӨЯ ОР ЕЕЕ 


Modern Warfare 3-Paket Nummer 1 


„Hardened Edition“ plus Hoodie in Größe XL Modern Warfare 3-Paket Nummer 2 


Spiel + Tasche + Mütze + T-Shirt 


Prototype 2-Lederjacke Skylanders-Paket 
Original-Klamotte des Helden James Heller — Größe М Spiel + Bonusfiguren im Dreierpack 
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SONY == a 
SPENDIERT: 


Sony-Spielepaket 
Killzone 3, Infamous 2 und LittleBigPlanet 2 — alle in der Collector's Edition! 


P 4 LPB vmm 
Р 1 = —— 


GRAN TURISMO 5 


M А COLE 


N | "T TA TED "Asvma. _ S 


LE 
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- 
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Das ultimative PS-Vita-Paket 
Eine brandneue PS-Vita-Konsole (Wi-Fi-Modell) inklusive einer Я 

Gran Ti 5-Paket 
8-GB-Speicherkarte sowie den Sony-Spielen Uncharted: Golden rip ee sin e des Spiels 
Abyss, Wipeout 2048 und Reality Fighters! + Longsleeve + Jacke 


ELECTRONIC ARTS wa 
SPENDIERT: КТ 


Need for Speed-Klamotten 
| T-Shirts und Hoodies von Adidas- Größe L. 


Need for Speed-Turnschuhe 
Original von Adidas — Größe 42 


Dragon Age 2-Sitzsack 
riesig, kuschelig, schick! 


«йб, 


Exklusive PS3-Konsole 
im schicken Battlefield 3-Look 


Exklusive PS3-Konsole 
im coolen Mass Effect 3-Look 
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UBISOFT 
cpENDIERT: 


Assassin’s Creed-Buch 


Assassin’s Creed-Figur 
die Enzyklopädie zur Serie 


3 i "E | 
Raving Rabbids-Figuren exklusives Modell „Ezios Zorn“ im Wert von 300 Euro! 
in unterschiedlichen Größen, Farben und Formen 


TTT )——— 


KONAMI 
SPENDIERT: 


Metal Gear Solid-Megapaket 
Spiele mit Originalautogramm von 
Hideo Kojima, T-Shirt, iPod-Hüllen 
und noch vieles mehr! 


заа 
ща OBLIVION Pe 


Ultimatives Racing-Paket 
PS3-Spiele F1 2011, Dirt 3 Complete + Ken-Block-Shirt + 
Ken-Block-Schuhe (Größe 43) + Logitech Lenkrad G27! 


Limitierte Elder Scrolls-Jubiläumsausgabe 
PS3-Spiele Oblivion und Skyrim + Stoffposter mit 
Autogramm von Todd Howard + Poster + Soundtrack 
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Street Fighter X 
Tekken-Riesenbanner 
mit Originalautogrammen 
von Yoshinori Ono und 
Katsuhiro Harada 


"e And e 

Street Fighter X Tekken Street Fighter X Tekken 

in der Standard-PS3-Variante in der Special Edition mit Originalautogrammen 
von Yoshinori Ono und Katsuhiro Harada 


WARNER 
SPENDIERT: 


FEAR 3 
in der Collector's 
Edition 
Herr der Ringe: 
Der Krieg im Norden 


Batman: Arkham City 
in der Collector's Edition 


in der Collector's Edition 


UFC-Wandbild 


mit Originalautogramm von ! Aliens: Colonial Marines-Bild 
MMA-Legende Wanderlei Silva eingerahmt und riesengroß! 
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Tester bei der US 


Den ganzen Tag 
nur,spielen? 


y 2 = г e" 
Sé ол v. su - 
2 se є: Kaf 
` E ed am Е ед d HE? 4 ki > 
Die moderne Geschäftsstelle der USK liegt mitten im Zentrum der | Ы f 


Hauptstadt, direkt an der vielbefahrenen Torstraße. (Bild: USK) RD 


> „т 


Kein Computer- und Videospiel kommt in Deutschland an der 
USK vorbei. Ob weiß, gelb, grün blau oder rot — hier werden 
die bekannten Sticker verteilt und hier wird entschieden, wie 
alt ein Kind oder ein Jugendlicher sein muss, um die einzelnen 
Games kaufen und spielen zu dürfen. Wir haben den Spiele- 
testern oder „Sichtern“, wie sie hier bei der USK genannt wer- USK 
den, einen Tag lang über die Schulter geschaut. y 


Von Andreas Sturm und Benedikt Plass-Fleßenkämper 1 8 


Gewünscht von diversen Lesern im play3-Forum und per Mail 
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An der Pinnwand halten die USK-Sichter fest, welche Games ihre Hitliste anführen und 
welche Wertung sie für kommende Titel erwarten. (Bild: Medienagentur plassma) 


REPORT | Die Unterhaltungssoft- 
ware Selbstkontrolle (USK) ist zu- 
ständig für die Prüfung aller digitalen 
Spiele und vergibt ihnen nach einem 
Prüfverfahren mit Jugendschutz- 
Sachverständigen eine entspre- 
chende Alterskennzeichnung. Diese 
ist in Verkauf und Verleih nach unse- 
rem Jugendschutzgesetz bindend. 
Fünf verschiedene Einstufungen 
gibt es — von „Ohne Altersbeschrän- 
kung“ und „Ab 6 Jahren“ über „Ab 
12 Jahren“ und „Ab 16 Jahren“ bis 
zu „Keine Jugendfreigabe“. 


Rundgang durch die USK 

Der Tag eines USK-Spieletesters be- 
ginnt ganz individuell um 12 Uhr, 16 
Uhr oder bei Bedarf auch um zwei 
Uhr morgens in der Torstraße, mit- 


ten im Zentrum von Berlin, kaum ei- 
nen Steinwurf vom Alexanderplatz 
entfernt. Ihre Testzeiten können die 
größtenteils ehrenamtlichen Mitar- 
beiter jederzeit selbstständig pla- 
nen. Sie sind meist nicht fest ange- 
stellt und erhalten nur eine kleine 
Aufwandsentschädigung. Für unse- 
ren Report besuchen wir die USK 
und lassen uns ihre Räumlichkeiten 
zeigen. Auf dem Weg zum Testraum 
geht es vorbei am Heiligtum der 
USK, dem großen Spielearchiv. Hier 
stehen Tausende Games in Regal- 
reihen hoch bis zur Decke gesta- 
pelt. Platz für weiteren Nachschub 
in diesem Jahr ist eigentlich nicht zu 
entdecken. „Das ist wohl weltweit 
das größte Archiv seiner Art“, erklärt 
Felix Falk, der Geschäftsführer der 


Stolz präsentiert Felix Falk mit Leisure Suit Larry einen Klassiker aus den 90er-Jahren. Seit 
fast 20 Jahren sammelt die USK schon Spiele für ihr Archiv. (Bild: Medienagentur plassma) 


USK, stolz und zeigt ein altes Leisu- 
re Suit Larry-Exemplar aus dem Re- 
gal der historischen Highlights, das 
seinerzeit noch mit einem Stapel 
Disketten installiert werden musste. 

Hier möchte jeder Spieler ger- 
ne einmal mit seinen Konsolen ein 
paar Tage eingesperrt sein. Aber 
mehrere Sicherheitsschranken 
verhindern dies natürlich. Deshalb 
wird auch wieder ordentlich abge- 
schlossen, nachdem man uns das 
Archiv präsentiert hat. Von den 
knapp 20.000 Titeln steht ohnehin 
nur die Hälfte hier in den Regalen, 
die anderen mussten aus Platz- 
gründen schon ausgelagert wer- 
den. Weiter geht es im Rundgang 
der vierten Etage der modernen 
Geschäftsstelle zu Marek Brun- 


ner, dem Leiter des Testbereichs. 
Er war 1994 der erste Spieletester 
bei der USK und ist nun seit neun 
Jahren fest angestellt. Über den 
Schreibtisch in seinem Büro gehen 
alle Datenträger, die die Publisher 
einreichen. Sie werden zunächst 
grob angetestet, um festzustellen, 
ob diese frühen Beta-Versionen 
überhaupt spielbar sind, oder hier 
auf die Datenträger der verschie- 
densten Konsolen wie Cartridges 
für Nintendos DS kopiert. Proble- 
me gibt es häufig mit unfertigen Ti- 
teln. Das ärgert die Sichter, wenn 
sie beispielsweise den Bossgegner 
nicht finden können, weil er gar 
nicht da ist oder wenn er einfach 
nur dumm rumsteht und sich ver- 
prügeln lässt. 


Die Sichter bei der Arbeit: In Hochzeiten, zum Beispiel kurz vor der Gamescom-Messe oder in der Vorweihnachtszeit, füllt sich der Tester-Raum merklich. (Bild: USK) 
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Etwas Komfort muss sein: In bequemen Sitzsácken geht für Marek und Paul die Daddelarbeit im Testraum der USK gut von der Hand. (Bild: Medienagentur plassma) 


Zwei bis vier Spiele pro Woche 

Erst anschließend werden die Spiele 
an die Tester verteilt. Der Testraum 
steht voller Monitore. Hier gibtes von 
hochleistungsfähigen PCs, PlaySta- 
tions, Xboxen bis hin zu Gitarre oder 
Schlagzeug alles, was man braucht, 
um die ganze Bandbreite des Spiele- 
kosmos gründlich testen zu können. 
Neben den üblichen Drehstühlen 
stehen bequeme Sitzsäcke parat, 
auf denen man viele Stunden zo- 
cken kann. Insgesamt arbeiten acht 
ehrenamtliche Tester für die USK. In 
extremen Zeiten, beispielsweise vor 
der Gamescom, können aber noch 
weitere hinzugezogen werden. Die 
Titel werden den einzelnen Sich- 
tern zwar zugeteilt, aber jeder kann 
natürlich seine Wünsche und Vorlie- 
ben äußern, wenn sie nicht ohnehin 
schon bekannt sind. Wichtig ist aber, 
dass sich keiner nur auf ein Genre 
versteift. „Bei den verschiedenen 


Die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) sorgt 
als Institution der Computerspielverbände dafür, dass 
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Spielserien sind wir doch schon be- 
müht, dass der gleiche Tester die 
einzelnen Teile prüft. Schließlich 
geht es hier ja auch um Wissen aus 
dem Vorgänger, die Inhalte oder das 
Gameplay“, erklärt Marek. Zwei bis 
vier Spiele, je nach Umfang der Titel, 
bekommt jeder Tester pro Woche. 
Wann er mit seinem Test anfängt, ist 
ihm überlassen. Aber bis zum Prü- 
fungstermin muss er fertig sein. Mit 
einem eigenen Schlüssel ausgestat- 
tet hat der Sichter ohnehin zu jeder 
Zeit Zugang zum Testraum. Da kann 
man am Nachmittag eintrudeln oder 
auch mal eine Nacht durchmachen. 
Es ist auch schon vorgekommen, 
dass ein Tester hier auf der kleinen 
Couch übernachtet hat. Schließlich 
kann sich so ein Test über vier bis 
80 Stunden ganz schön in die Län- 
ge ziehen. 


Prüfen, bis der Bericht fertig ist 
Jeder Titel muss von Anfang bis 
zum Ende durchgespielt werden. 


eine laut Jugendschutzgesetz erforderliche Alters- 
kennzeichnung für Videospiele durch ein Gremium 
aus Jugendsachverständigen und staatlichen Vertre- 
tern erfolgen kann. Die USK hat seit ihrer Gründung 
im Jahr 1994 bei über 30.000 Titeln eine Prüfung 
durchgeführt. In den Berliner Büros arbeiten elf feste 
Mitarbeiter und acht ehrenamtliche Spieletester. Für 
die Prüfverfahren werden 56 Jugendschutz-Sachver- 
ständige und zwei staatliche Vertreter hinzugezogen. 
Die Sachverständigen werden durch einen Beirat 


Bei umfangreichen Games heißt 
das, der Tester muss zur Not viele 
Stunden Spielzeit aufbringen und 
am Ende alles in einer Stunde zu- 
sammenfassen. Denn so viel Zeit 
hat er anschließend für die Prä- 
sentation vor dem Gutachter-Gre- 
mium. Es gibt aber auch kleine- 
re Games, die man schon in vier 
Stunden oder weniger durchge- 
spielt hat. Vier oder 80 Stunden, ob 
nun ein kurzer oder ein langer Titel 
besser zu testen ist, das ist relativ. 
Denn in jedem Tester steckt trotz- 
dem immer noch ein Spieler, und 
der hat auch bei etlichen Stunden 
Spaß, wenn der Titel gut ist. Wich- 
tig ist aber, dass man beim Testen 
vor allem auf die Jugendschutz- 
Aspekte achtet. Da machen die 
Sichter dann auch schon einmal 
die absurdesten Experimente: Was 
passiert etwa, wenn ich den Feind 
vom höchsten Dach runterwer- 
fe? Oder gibt es ein Achievement, 
wenn man vorwärts und rückwärts 


über eine Person fährt? „Wir haben 
hier schon einige der besten Spie- 
ler“, betont Marek, „die Sachen 
sehen, die im Youtube-Video erst 
einen Monat nach dem Release 
auftauchen. Die durchleuchten die 
Spiele schon sehr genau, und das 
ist ja eben ihre Aufgabe.“ Das be- 
deutet dann oft genug auch Nacht- 
arbeit. „Dann sitzen die hier und 
zocken ihre Horrorspiele“ erklärt 
Marek verschmitzt, „dann kommt 
der nächste Sichter, fasst ihm auf 
die Schulter und der Tester geht 
an die Decke. Das hatten wir auch 
schon.“ Ziel des stundenlangen 
Testens ist zunächst ein Prüfbe- 
richt. Hier hält der Sichter auf zwei 
Seiten seine Eindrücke zu Story, 
Gameplay sowie zu für den Jugend- 
schutz relevanten Aspekten fest. 
Eine Grafik verdeutlicht zudem die 
Verteilung der Anteile von Gewalt, 
Rätsel oder Sprache im Spiel. Aber 
einen Vorschlag für die Einstufung 
macht der Sichter nicht. 


aus Vertreterinnen und Vertretern der Kirchen und 
Medienpädagogik, des Bundesfamilienministeriums, 
der Landesjugendbehörden, der Bundesprüfstelle für 
jugendgefáhrdende Medien (BPJM), der Jugendorga- 
nisationen, der Kommission für Jugendmedienschutz 
(KJM) sowie der Computerspielwirtschaft bestimmt. 
Tráger der USK ist die , Freiwillige Selbstkontrolle Un- 
terhaltungssoftware GmbH". Die gemeinnützige GmbH 
wird von der Spielewirtschaft durch Prüfgebühren für 
die eingereichten Spiele finanziert. 
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Felix Falk, 
Geschäftsführer 
Felix Falk wurde am 31. an 
1979 in Wismar TUF e 
studi erte VEER" "ei T 
politikwissenschaft 50 


der USK 


„Bei uns werden Gewalt und 


ш m H 
[11 Каті опе 
Kriegsthematik anders bewertet.“ ИИТИИ 
wissenschaft IN EN A | ei - 
play*: Wie viele Spiele testet die USK in einem Jahr? in jedem kleinen Laden um die Ecke auch Berlin. Von 2 0 04 bis Vorsitzen- 
Falk: Insgesamt gibt es ungefähr 2.800 Verfahren in einem so funktioniert, ist schwer zu sagen. Darauf te er das BUT O der : 
Jahr. Zieht man davon die Trailer und die Heft-DVDs sowie die müssen die örtlichen Ordnungsämter achten, te Ku | tu 


den des Ausschusses für 


Titel-Dopplungen für unterschiedliche Konsolen ab, dann sind im Deu 56 hen B un d es- 


die bei Verstößen gegen die Händler hohe 


das circa 1.300 Computerspiele in einem Jahr, die hier ein Test- Geldstrafen verhángen kónnen. un d Me d jen 20 09 is t Fe 
verfahren durchlaufen. Insgesamt haben seit 1994 bisher über Se it Nove mber 

30.000 Titel nach einem Prüfverfahren eine Alterseinstufung play*: Inzwischen werden auch Online- t à 9. Gest һа LCE f ü hrer der 
bekommen. Angebote durch die USK geprüft. Mit großer (Ша | К е ft ware Sel bs "5 


Resonanz? 

Falk: Die Online-Prüfung basiert auf einem an- 
deren Gesetz und ist rein freiwillig. Derzeit haben 
wir viel mit der grundlegenden Beratung der 


Unterhalt ungs50 
kontrolle (USK). А, 
ist ef als Saxophonis 


Nebenberuflich 
aktiv. 


play: Wie hoch ist die Anzahl abgelehnter Games? 
Falk: 2011 bekamen 0,5 Prozent der eingereichten Spiele keine 
Kennzeichnung. Das entspricht weniger als zehn Spielen. Die 


Kennzeichnung „ab 18“ bekamen 6,2 Prozent der Spiele. 


play*: Üben Publisher, Politik oder BPJM Druck auf die USK 
aus, wenn es um die Einstufung der Altersfreigaben geht? 
Falk: Vor einigen Jahren war der Druck zum Teil sehr stark. Als 
Selbstkontrolle sind wir eine Art Puffer zwischen der Spiele- 
industrie und den staatlichen Institutionen des Jugendschutzes. 
Beide Seiten stehen voll und ganz hinter dem System, auch 
wenn es vorkommt, dass eine Seite mal sagt, es gábe zu viel 
Jugendschutz, wáhrend die andere meint, es sei vielleicht zu 
wenig. Ich finde, das ist im Zweifel aber eher eine Bestáti- 
gung für die Ausgewogenheit und es zeigt, dass das System im 
Grunde sehr gut funktioniert. 


play*: Ist die Alterskontrolle im Handel Ihrer Meinung nach 
wirksam? 

Falk: Nach unserer Wahrnehmung klappt die Kontrolle in der 
Fläche gut. Die großen Märkte wie Saturn oder Media Markt 
achten sehr darauf, dass Ausweise kontrolliert werden. Ob es 


Unternehmen zu tun, da noch viele Fragen offen 
sind. Aber wir freuen uns, dass das Interesse der 
Anbieter, Ungewissheiten beim Jugendschutz zu 
beseitigen, da ist. 


play*: Warum gibt es zwischen den USK- 

und den im übrigen Europa üblichen PEGI- 
Wertungen manchmal große Unterschiede? 
Falk: Grund dafür ist nicht nur unser spezifisches 
Jugendschutzgesetz gerade im Bereich „18“ und 
Indizierung. Hierzulande sind die USK-Kennzei- 
chen für den Handel bindend. Die PEGI-Wertung ist 
nur eine Empfehlung. Außerdem gibt es sehr 
unterschiedliche Kriterien. Bei uns werden 
beispielsweise Gewalt und Kriegsthematik 
anders bewertet als im Rest von Europa 

oder auch den USA. Dafür sind bei uns 

sexuelle Anspielungen oder Kraftausdrücke 

nicht so groBe Themen wie bei PEGI. 


Der Tag der Entscheidung 

Jeweils Dienstag und Mittwoch ste- 
hen zehn bis 20 Prüfungsberatun- 
gen an. Dann müssen die Sichter 
das Ergebnis ihres Tests vier Sach- 
verstándigen und einem staatli- 
chen Vertreter präsentieren. Sie 
zeigen ihnen das Intro, ein móg- 
liches Tutorial und präsentieren 
mindestens eine Mission aus dem 
Spiel. Dabei müssen sie gleichzei- 
tig spielen, die wichtigsten Aspekte 
des Gameplays erklären und Fra- 
gen beantworten. Beispielsweise: 


„Kann man auf am Boden liegende 
Personen schiefen?" „Ist es mög- 
lich, die Hühner wegzutreten?", 
„Was ist das Schlimmste, das der 
Charakter sagen kann?“ Die Guta- 
cher sehen das ganze Gesche- 
hen auf ihren eigenen Monitoren, 
manchmal spielen sie auch selbst 
mit. Das kommt zwar selten vor, 
bei Rennspielen oder Beat’em Ups 
wird aber schon mal kollektiv ge- 
zockt. Der Sichter beendet die Prä- 
sentation dann meistens mit einem 
spektakulären Bosskampf oder mit 


Marek Brunner und sein Kollege Fabian Quosdorf machen einen ersten Check, ob sich die 
frühen Versionen des Games überhaupt spielen lassen. (Bild: Medienagentur plassma) 
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dem Multiplay- سے‎ 
er-Modus. An- 

schließend beginnt die Beratung 
im Gremium. Anhand des schrift- 
lichen Berichts und der Präsen- 
tation müssen die Jugendschutz- 
Experten nun die Alterseinstufung 
festlegen. „Das sind anstrengen- 
de Tage“, sagt Marek, „aber wir be- 
mühen uns, zu mischen, damit die 
Berater nicht drei Rennspiele oder 
sechs Shooter hintereinander se- 
hen müssen.“ 

Kommt das Gremium zu keinem 
eindeutigen Ergebnis oder legt der 
staatliche Vertreter sein Veto ein, 
dann muss das Prüfverfahren noch 
einmal wiederholt werden und es 
kommt zu einem neuen Prüfter- 
min mit einem Gremium aus ande- 
ren Sachverständigen. „Doch das 
geschieht nur in zwei Prozent der 
Fälle“, versichert Felix Falk. „Da- 
bei halten sich die Einsprüche der 
staatlichen Vertreter mit denen der 
Publisher die Waage.“ 


Wie wird man USK-Spieletester? 
Derzeit sind alle acht Stellen für 
die Sichter besetzt. Zwei von ihnen 
sind junge Frauen. Wenn es nach 


Marek geht, dann könnte sich der 
weibliche Anteil ruhig noch weiter 
erhöhen. Jeder junge Erwachsene 
kann sich natürlich selbst bei der 
USK bewerben. Von Zeit zu Zeit 
gibt es auch Ausschreibungen in 
Fachzeitschriften oder Foren im 
Internet. Was muss ein Sichter für 
die USK eigentlich mitbringen? „Er 
muss natürlich mindestens 18 Jah- 
re alt und loyal sein. Er muss gute 
Deutschkenntnisse haben und 
auch die englische Sprache be- 
herrschen“, umreißt Marek einen 
Teil der Anforderungen. „Er sollte 
aber auch gut koordinieren kön- 
nen, eine komplexe Präsentation 
beherrschen und vor allem muss 
er verschwiegen sein.“ Logisch — 
die Games landen teilweise lan- 
ge vor ihrer Veröffentlichung im 
Testraum. Während die Fachpres- 
se noch orakelt, wie sich der kom- 
mende Hit wohl spielen wird, haben 
die Sichter schon längst ihre Finger 
am Controller. Aber sie dürfen nie- 
mandem davon berichten, denn 
ansonsten wäre ihre Arbeit bei der 
USK sofort beendet — ganz schön 
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Ein Zocker-Traum: Im riesigen USK-Spiele-Archiv stapeln sich in mehreren Regalen Tausende Spiele- 
titel für die verschiedensten Plattformen. (Bild: Medienagentur plassma) 


— P2 pr" 


88 | 05.2012 | play? 


Keg. Fur 
PIPA Ze Se Panas X a] 


— 
е 


cw or "Pour an Р 


? "*^- ув pa eg 


ër umm 


"sz Mooses 


> ste 


schwierig. Bewerber gibt es trotz- 
dem immer sehr viele. Den ganzen 
Tag spielen zu dürfen, wer wünscht 
sich das nicht? „Viele von uns hät- 
ten den Job auch umsonst ge- 
macht“, erzählt Marek, „schon we- 
gen des Gefühls, Spiele zocken zu 
dürfen, die erst noch auf den Markt 
kommen werden“. Die Bewerbun- 
gen kommen aus ganz Deutsch- 
land, aber wenn es geklappt hat, 
dann muss man mit seinem Koffer 
schon nach Berlin reisen, weil man 
tagelang im Testraum sitzt. Denn 
nicht nur keine Informationen, son- 
dern erst recht keine Spieltitel ver- 
lassen die Räume der USK. 


Hat ein Sichter auch mal Urlaub? 
„Wir sind da relativ unabhängig“, 
sagt Tester Paul, „wir können also 
nicht gezwungen werden, in der 
nächsten Woche drei Titel zu ma- 
chen.“ „In gemeinsamen Bespre- 
chungen oder auch per Smart- 
phone planen wir die zukünftige 
Arbeit“, ergänzt Marek. „Wenn ei- 
ner der Sichter mal ein paar Tage 
freihaben will oder er vor einer 
wichtigen Klausur steht und des- 
halb Zeit braucht, dann können 
wir das so organisieren. Die Sich- 
ter tragen dann in den Kalender 
ein, dass Paul beispielsweise drei 
Titel nimmt, Katha keinen, Felix 
bitte nur einen kleinen. Und da- 
nach müssen wir planen. Wir wol- 
len natürlich nicht, dass sie aus- 
gepowert in der Ecke liegen.“ Die 
Arbeit eines Sichters ist ehren- 
amtlich. Die meisten USK-Tester 
sind Studenten. Mit ihrer Arbeit 
für die USK können sie nicht reich 
werden. Sie erhalten aber — wie 
erwähnt — eine kleine Aufwands- 
entschädigung von rund 40 Euro 
pro Spieletest. „Egal, denn die Ar- 
beit macht Spaß“, versichert der 
Spieletester Paul. „Wer hat sonst 
schon die Möglichkeit, Games zu 
spielen, die bisher noch keiner 
kennt?“ Gut, manchmal wird von 
den Publishern auch schon ein 
Spielverderber vorgelegt, bei dem 
sich die Arbeit quälend hinzieht. 
Aber das ist halt so wie im richti- 
gen Leben. In einer Kiste Orangen 
steckt auch mal eine angefaulte. 


Berufung aus Leidenschaft 

Ehrenamtlicher USK-Spieletester 
zu sein, das ist eine anspruchsvol- 
le und verantwortungsvolle Aufga- 
be. Die Alterseinstufung ist nicht 
nur für die Industrie und den Ab- 
verkauf wichtig, sondern gerade 
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„Man ertappt sich dabei, anders zu 


spielen als der übliche Spieler.“ 


play: Was muss ein Spieletester für den Job mit- 
bringen? 

Brunner: Ein Sichter muss natürlich erwachsen sein. Er 
muss loyal, vor allem verschwiegen sein und sich sehr gut 
im Games-Bereich auskennen. Was wir nicht brauchen, 
sind Hardcore-Zocker, die nächtelang immer nur das eine 
Genre spielen wollen. Bei uns zählt Vielseitigkeit. 


play*: Gibt es Richtlinien, die bei einem Test beachtet 
werden müssen? 

Brunner: Natürlich müssen die Tester ihre Einschátzungen 
nach bestimmten Kategorien treffen. Dafür haben wir un- 
sere „Sichterbibel“, in der unter anderem festgelegt ist, wie 
welches Genre zu sichten ist. Zum Beispiel, ob man auf Zi- 
vilisten schieBen, Rot-Kreuz-Zelte abbrennen oder ob man 
mit einem Wagen über Menschen fahren kann. Alle unsere 
Erfahrungen sind hier eingeflossen, sodass sich zu jedem 
Genre vier bis zehn Punkte ergeben, worauf man sein Au- 
genmerk richten sollte. 


play*: Können Publisher eigentlich irgendwie 
tricksen, um ihren Titel durch die USK-Prüfung 
zu bringen? 

Brunner: Theoretisch schon, aber im Endeffekt haben 
sie nichts davon. Denn nach der Veröffentlichung 

gibt es viele Testberichte und Testvideos im Web, die 
alles zeigen. Eine Trickserei würde ihnen dann doch 
Probleme bringen. Die Anbieter haben wenig Interesse 
daran, ihr Spiel wegen einer falschen Altersangabe wie- 
der komplett vom Markt nehmen zu müssen. Deshalb 
müssen uns die Publisher auf problematische Stellen 
aufmerksam machen. 


play*: Hat man in der Freizeit auch noch Lust auf 
Spiele? 

Brunner: Aber na klar. Nur manchmal ertappt man sich 
dabei, dass man anders spielt als der übliche Spieler. 
Wie bei einer Berufskrankheit achtet man auf alle 
Details. 


Marek Brunner 


in Deutschland auch für den Ju- 
gendschutz der Spieler. Allerdings 
ist die Herangehensweise eine 
vóllig andere als beim klassischen 
Spiele-Redakteur: Nicht der 
Spielspaß, technische Faktoren, 
die Story und das Gameplay ste- 
hen im Vordergrund, sondern vor 
allem Kriterien des Jugendschut- 


zes, damit das Prüfungsgremium können. 
entscheiden kann, in welche Al- Ein coo- 
terskategorie ein Titel gehört. So- ler Job ist 

mit muss man als USK-Sichter in das trotzdem 
der Lage sein, seine persönlichen - nur eben kei- 
Spielvorlieben hintenanzustel- ner, den man 
len und sich voll auf das objekti- der Bezahlung 
ve Sichten von jugendschutzrele- wegen macht. 
vanten Dingen konzentrieren zu AS/BPF 
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In Testräumen wie diesem präsentieren die Sichter ihre getesteten Games dem Gremium aus Jugendschutz-Sachverständigen und dem staatlichen Vertre- 
ter. Jeder von ihnen hat seinen eigenen Monitor, an dem er das Geschehen betrachten kann. (Bild: Medienagentur plassma) 
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"Die vier ?? 
i und die Ex- Mitarbeiter 


DAS JUBILÄUM 


Wortreich und nur in der play?: Anlässlich des 5. Geburtstags unseres Magazins 
beantwortet Redaktionsleiter Thorsten Fragen seiner fiesen Ex-Kollegen! 


DAS FRAGEZEICHEN 


Wie wäre es, wenn ihr zu jedem Test 

eine Art Testlogbuch dazupackt. Fände 
ich totaaal interessant. So mit Infos, wie etwa 
„So viele Tassen Kaffee verzehrt.“ „So oft zum 
Kacken gegangen.“ „So oft den Thorsten ver- 
trieben, weil er einem auf den Sack geht.“ „So 
oft wurde Toni wegen seiner neuen Gesichtsbe- 
haarung verarscht!“:) 


H Liebes Tagebuch ... 


UDO CRNJAK PER MAIL 


Thorstens Antwort: Mensch Udo, im Grunde haben wir 
so etwas doch bereits! Denn unser play3-Tagebuch (sie- 
he Seite 6) ist jeden Monat voller Anekdoten und witzi- 
ger Details, die während der Produktion passiert sind. 
Ein wirkliches Testlogbuch passend zu jedem einzelnen 
Artikel wäre in der Tat aber auch recht unterhaltsam: 
Ridge Racer Unbounded hat mich in diesem Monat bei- 
spielsweise derart geárgert, dass sich der Herr Nachbar 
von meinem lauten, unflátigen Gefluche gestórt fühlte 
— wohl zu Recht. Ich glaube jedoch, dass diese Art der 
Berichterstattung dann doch etwas zu weit führt: Schließ- 
lich sollen unsere Tests vor allem informieren und erst an 
zweiter Stelle unterhalten. Viele Leser wollen nämlich 
„nur“ wissen, wie gut das jeweilige Spiel geworden ist — 
ob der Opl kurz vorm Abspann aufs Klo musste, juckt die 
Menschen nur am Rande. Sollte es jedoch anders sein, 
lasse ich mich gerne eines Besseren belehren: Also, wer 
ein solches Testlogbuch in der play? will, der schreibt mir 
bitte eine entsprechende Mail an thorsten.kuechler@ 
computec.de! Übrigens hatten unsere Kollegen von der 
PC ACTION schon vor vielen Jahren dieselbe Idee: Dort 
gab es bis vor wenigen Jahren ein Testlogbuch — und zwar 
in jedem großen Testbericht. Dieses wurde aber schluss- 
endlich wieder aus dem Heft verbannt. Der Grund: Die 
Inhalte wiederholten sich zu schnell, das Element wurde 
zum notwendigen Übel. Nicht dass es bei uns auch so sein 
würde, aber dieses Beispiel zeigt, wie schwierig ein derart 
spezieller Zusatzkasten umzusetzen ist. 


Ab in die Zeitmaschine 
Welche eigene Wertung würdest du 
gerne nachträglich ändern und warum? 
CHRISTIAN SCHÖNLEIN PER MAIL 


Thorstens Antwort: Da ich mich selbst nicht ohne 
Grund für unfehlbar halte, gibt es auch keine 
Wertung, die ich ändern würde. Na ja, der wahre 
Grund ist eher dieser: Jeder meiner Tests war zu 
seinem Zeitpunkt korrekt und fundiert — auch 
wenn einige Dinge aus heutiger Sicht vielleicht 
befremdlich wirken. Außerdem gibt es da so 
einen wunderschönen Spruch: „Was kümmert 
mich mein dummes Geschwätz von gestern?“ Und 
deshalb schaue ich lieber in die Zukunft, denn die 
wird rosig — hoffe ich zumindest. Eines gebe ich 
jedoch gerne zu: Der Medal of Honor-Test vom 
Stange, der war einfach grundlegend falsch ;) 


9 Keine Kosten, kein Spaß? 
W | Lieber Thorsten, wie ich die letzten 
zwei Jahre gelernt habe, sind Free2play- 
Online-Spiele viel spaßiger, hipper und 
vor allem gratiser als die ollen Playsta- 
tion-Games. Warum haltet ihr trotzdem 
immer noch an diesem veralteten Me- 
dium fest, statt endlich mal erwachsen 
zu werden, der Wahrheit ins Auge zu 
blicken und über die wahre Zukunft der 
Videospiele zu berichten? 


Thorstens Antwort: Zuerst móchte ich unsere 
Leser darüber informieren, wovon du sprichst! 
Markus arbeitet aktuell bei der Spieleabteilung 
des Fernsehsenders Pro Sieben und hat dort 
unter anderem den Super-Hit TV Total Events für 
Wii betreut ;) Darüber hinaus kümmert sich der 
gute Herr Rehmann um sogenannte Free2play- 
Spiele — also Titel, die man kostenlos herunter- 
laden und zocken kann. Weil Pro Sieben aber 
nun mal kein gemeinnütziger Verein ist, werden 
diese Spiele über den Verkauf von Ingame-Items 
und Kostümen finanziert. Und auch wenn der 


Ruf dieser Free2play-Geschichten unter Core- 
Zockern eher mies ist, gibt es durchaus einige 
spaßige Gratisspielchen. Dennoch wollen wir in 
der play3-Redaktion lieber weiter richtige, große, 
teure PS3-Produkte testen! Warum? Weil wir alt, 
altmodisch und stinkereich sind. 


Die Assistenten des Assis 

Bist du im echten Leben eigentlich 
genauso ein Assi wie im Heft? 

MAIK BÜTEFÜR PER MAIL 


Thorstens Antwort: Diese Frage kränkt mich 
dann doch etwas! Spátestens seit ich dir die 
500.000 Euro für dein Haus in Großburgwedel 
zinsfrei „geliehen“ habe, solltest du doch wissen, 
dass ich ein total selbstloser Mensch bin. Aber 
mal im Ernst. Der berühmte Zaubererschönling 
David Copperfield hat mal gesagt, dass „die 
ganze Show außenrum der eigentliche Trick ist, 
denn so merkt der Zuschauer nicht, was hinter 
den Kulissen vor sich geht!“ So ähnlich funktio- 
niert das bei der play: Klar sind wir beknackt und 
auch teilweise völlig albern, aber wir überziehen 
es gerne auch mal — inszenieren uns quasi selbst. 
Und dabei hat jeder in der Redaktion seine ihm 
zugewiesene Rolle: Stange als Quotenclown mit 
Ossi-Wurzeln, Toni als Wüterich mit sonderbaren 
Hobbys, Sascha als Metal-Mann mit sanfter Sei- 
te und Uwe als GTI-Fahrer mit der gehässigsten 
Lache des Universums. Und meine Aufgabe? Ich 
muss diesen Flohzirkus irgendwie bändigen, in 
der Spur halten und zum Arbeiten antreiben. 
Dass man da nicht immer freundlich und demütig 
daherkommen kann, liegt in der Natur der Sache. 
Und die Sache mit der Angeberei im Heft und im 
Rahmen unserer DVD-Videos hat sich inzwischen 
etwas verselbststándigt: Es macht einfach Spaß, 
Leute zu schockieren, ihnen absurd prollige Dinge 
vor den Latz zu knallen und dann ihre Reaktionen 
abzuwarten. Zum Schluss noch ein Satz zum The- 
ma ,echtes Leben": Die play? ist das echte Leben 
— wir alle hier haben unser Hobby zum Beruf ge- 
macht, da verschwimmen die Grenzen. 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechlerecomputec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media AG e play3 — Die vier ???? e Dr.-Mack-StraBe 83 • 90762 Fürth 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir hier Technik-Gadgets, 


neues Konsolenzubehör, Filme und Musik vor. 


. Tonis lechnik- Tipp #06 


VIDEO AUF DVD 


Bigben Multi Arcade Stick 


CONTROLLER | Für Otto Normalzocker sind sie 
altmodischer Spielhallenkram, für Beat-'em-Up- 
Profis hingegen das einzig wahre Eingabegerát: 
Arcade-Sticks. Von den klobigen Boards gibt 
es auch auf dem deutschen Markt eine Menge 
Modelle. In den wenigsten sind allerdings echte 
Spielhallen-Teile verbaut, die einer Dauerbelas- 
tung standhalten, hóchste Prázision bieten und 
sich gegebenenfalls sogar modifizieren lassen. 


Sanwa, ein Staufach für das mit 2,5 Metern 
etwas kurz geratene USB-Anschlusskabel so- 
wie eine für alle Tasten getrennt zuschaltbare 
Dauerfeuerfunktion (nur im PS3-Modus). Das 
Design des Multi Arcade Sticks ist neutral ge- 
halten und damit natürlich nicht so schick 
wie das der Madcatz-Sticks, dafür sitzt auf 
der Stirnseite ein praktischer Tragegriff, mit 
dem sich das knapp drei Kilogramm schwere 


Hersteller Bigben Interactive 
Plattform PS3, Xbox 360, PC 
Preis 169 Euro 


Testurteil 


Hervorragend 


Monster bequem transportieren lásst. An eine 
Klinkenbuchse zum Anschluss des Xbox-Live- 
Headsets hat Bigben ebenfalls gedacht. Auf der 
beiliegenden Heft-DVD zeigen wir euch nicht 
nur den Stick im Detail, sondern auch dessen 
schicke Verpackung. Unser Gesamtfazit: beide 
Daumen hoch! OPL 


Eines dieser seltenen Exemplare ist der ultraro- 
buste Tournament Edition Fightstick von Mad- 
catz, der mittlerweile in den verschiedensten 
Designs erhältlich ist. Doch der Platzhirsch un- 
ter den Arcade-Sticks bekommt nun ernsthafte 
Konkurrenz aus dem Hause Bigben. 

Größter Pluspunkt des Multi Arcade Sticks: 
Wie der Name impliziert, ist das knapp 170 
Euro teure Bigben-Modell multiplattformtaug- 
lich und kann an PS3 und Xbox 360 (und PC) 
betrieben werden. Der TE-Stick von Madcatz 
hingegen funktioniert je nach Variante nur an 
PS3 oder Xbox 360 und ist mit einem Preis von 
ca. 150 Euro auch nur geringfügig günstiger. 
Die restlichen Features sind nahezu iden- 
tisch. Der Multi Arcade Stick bietet ebenfalls 
einen hochwertigen 8-Wege-Stick und super- 
sensible Buttons des japanischen Herstellers 


4Gamers PS Vita Cases 


TRANSPORTTASCHEN | Das britische Unter- 
nehmen Accessories 4 Technology hat sich auf 
Zubehór für PlayStation 3 und PS Vita speziali- 
siert. Neben Headsets, Ladestationen und Con- 
troller-Aufsátzen wird unter dem Label 4Gamers 
jetzt auch eine komplette Schutzhüllen-Linie für 
die PS Vita angeboten. Die Produkte tragen die 
offizielle Vita-Lizenz, sind wirklich hervorragend 
verarbeitet, mit sinnvollen Features ausgestattet 
und preislich absolut erschwinglich. Alle vier Ta- 
schen sind in den Farben Schwarz, Schwarz-Blau 
und Schwarz-Rot erháltlich. OPL 


Hersteller Accessories 4 Technology Ltd. 
Plattform PS Vita 
Preis ca. 13 bis 20 Euro 


CLEAN 'N' PROTECT KIT 


CLEAN 'N' PROTECT POUCH 


Testurteil Hervorragend 


DELUXE TRAVEL CASE 


TRAVEL CASE 
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È Crashen, rasen 
Е} und danach ab 
$9 durch die Wind- 


Rennspiel I Es gibt in jedem Video- 
spiel-Genre die ganz großen Mar- 
ken, richtige Blockbuster-Titel und 
-Serien! Bei Open-World-Spielen 
wáre das etwa die Grand Theft Au- 
to-Reihe oder jüngst die Assassin's 
Creed-Spiele. Bei Rennspielen ist 
Gran Turismo seit Jahren ein Syno- 
nym für sagenhafte Fahr-Simulatio- 
nen, wáhrend die Burnout-Spiele 
die erste Wahl für Fans von Action- 


92 | 05.2012 | play? 


Racern sind. Da ist es schwer, eine 
neue Serie zu etablieren. Mit Fun- 
Racern versuchte man es gerade zu 
Zeiten der PS2 sehr gern, doch ganz 
im Ernst: Das sind keine Renn-, 
sondern eher Actionspiele. Wie 
schón also, dass es das kleine fin- 
nische Entwicklerstudio Bugbear 
Entertainment wagte, sich einen 
Platz unter den großen Rennspiel- 
reihen zu erkämpfen! 


-s 


> 
^. Mf Ze 


Simulation trifft Action 

Nachdem sich das Studio mit zwei 
Rennspielen für PC erste Sporen 
verdiente, legte es mit Flatout einen 
gelungenen Multiplattform-Titel 
hin, der zwar nicht perfekt war, aber 
ein gutes und eigenwilliges Spiel- 
erlebnis bot. In Flatout steuert ihr 
vor allem extrem weich gefederte 
US-Karossen, die sich kaum noch 
beherrschen lassen, sobald sie ein- 


schutzscheibe! 


2 VIDEO AUF DVD 


mal Fahrt aufgenommen haben. 
Ein sensibler Gasfuß und eine vo- 
rausschauende Fahrweise sind hier 
Pflicht. Das klingt nach Simulation, 
doch Flatout hat auch ein anderes, 
weitaus verrückteres Gesicht. Das 
Spiel beinhaltet diverse Action-Ele- 
mente. Da wäre ein Boost-System, 
das euch einen Temposchub er- 
möglicht und durch das Zerstören 
von Streckenobjekten aufgeladen 


Dummy-Darts: Im Game ist eine ganze Re 
in denen Ihr stets den Fahrer; 1 
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Klassisch: Ein Splitscreen-Modus 
durfte damals natürlich nicht fehle 


werden muss. Diese Tatsache, kom- 
biniert mit den schwankenden Ka- 
rossen, sorgt für jede Menge Auf- 
regung beim Fahren. Puren Krawall 
gibt es außerdem mit einigen Zer- 
störungsevents, bei denen ihr wie 
in Destruction Derby in einer Arena 
versucht, eure Gegner durch Ram- 
men auszuschalten. 


Ab durch die Frontscheibe! 

Bemerkenswert ist auch die Physik- 
Engine, mit der Fahrzeugschäden 
detailreich dargestellt und hunder- 
te Gegenstände über die Strecke 
geschleudert werden. Das ist stel- 
lenweise etwas störend, da sich Rei- 
fen oder ähnlicher Schrott oft unter 
euren Rennwagen verkeilen. Doch 
die Dynamik dieses Systems macht 
wirklich Spaß und verleiht dem Titel 
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seinen ganz eigenen Charme. Und 
da wáre noch die Sache mit den 
Unfállen. Bei denen kann es nàm- 
lich vorkommen, dass euer Fah- 
rer — in der deutschen Fassung nur 
ein Crashtest-Dummy — durch die 
Windschutzscheibe segelt. Eigent- 
lich nur ein blóder Gag, in den Mini- 
spielen wird er aber zum zentralen 
Spielelement. Darin lasst ihr euren 
Fahrer nämlich möglichst zielgenau 
durch die Scheibe segeln, um mit 
ihm Bowlingpins abzuräumen oder 
eine Dartscheibe zu treffen. Ein al- 
berner Spaß, welcher der Flatout- 
Reihe Bekanntheit verschaffte. 


Eine Serie ohne Zukunft 

Inzwischen ist Bugbear Entertain- 
ment nicht mehr im Besitz der 
Flatout-Lizenz. Die war Teil der 
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Konkursmasse des damaligen Pu- 
blishers Empire Interactive und 
wurde vor einiger Zeit verkauft. 
Dem Ende 2011 erschienenen PC- 
Spiel Flatout 3 fehlt also jegliche 
Bugbear-DNS, und das merkt man 
dem Schrottspiel an. Schón, dass 
die autobegeisterten Finnen mit 
Ridge Racer Unbounded weiter- 
hin bei ihrem Lieblingsgenre blei- 
ben konnten. Den Test dazu lest ihr 
weiter vorn im Heft. Und auch wenn 
das neue Spiel seine Schwáchen 
hat, so gibt es darin doch einige 
Lichtblicke. Es ist ein eigenwilliges 
Action-Rennspiel mit ganz viel dy- 
namischer Physik. Das kónnen die 
Finnen einfach! Hoffen wir, sie blei- 
ben dem Genre weiterhin treu und 
liefern bald wieder ein Rennspiel 
auf gewohntem Niveau ab! SST 
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Halb so wild: Zwar bremst euch ein solchenCr. ash, dafür : 
gewinnt ihr durch die Zerstörung ein wenig Boost-EnéTpiese 
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LINNELUNG 
„Damals mein Einstieg in 
Rennspiel-Genre!“ 
Sebastian Stange Reda 


Rennspiele waren mir lange Zeit einfach zu blöd! 
Ich hatte anno dazumal kurz in das allererste Test 
Drive reingespielt und war großer Fan der ersten 
zwei Need for Speed-Teile, doch danach waren 
andere Videospiel-Genres einfach viel spannender. 
Rennspiele empfand ich als zu speziell, für mich 
nicht wirklich spannend und um 2000 rum war 
mein guter alter Opel Astra einfach geiler, als es 
jedes Spiel hätte sein können. Hach, gute alte 
Zeiten! Aber dann stolperte ich über Flatout, für 
PC war das. Und ich spielte es auch nur, weil mir 
langweilig war und sich mein Studium bereits in 
den letzten Atemzügen befand — kurz vor dem 
Abbruch. Keine schöne Geschichte, aber wichtig 
ist, dass ich damals sehr viel Zeit hatte und von der 
Bäckereifachverkäuferin schief angesehen wurde, 
wenn ich sie am frühen Nachmittag mit „Guten 
Morgen!“ begrüßte. Und da war also Flatout, dieses 
seltsame Spiel mit diesen furchtbar schwammigen 
Karren. Es frustrierte mich anfangs total, war es 
doch echt nicht leicht, manche der Rennen zu 
gewinnen, gerade auf den Schnee-Strecken. Aber 
irgendwas hatte das Spiel. Jedes Rennen fuhr sich 
anders und nach drei chaotischen Runden als 
Erster über die Ziellinie zu rasen, das war ein regel- 
rechter Triumph! Und schwups ... schon zockte ich 
das Spiel komplett durch! 


HERSTELLER 
ENTWICKLER Bugbear Entertainment 
Das finnische Studio macht ausschließlich 

Rennspiele, aktuell Ridge Racer Unbounded 


ALTERNATIVE Burnout: Revenge 
Esist eine andere Sorte Spiel, aber auch hier gibt 
es dicke Karren und tolle Zerstörungseffekte! 


TERMIN 5. November 2004 


Empire Interactive 
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RED я 
KEIER 
Passend zum Jubiläum: Vier ehemalige ріауз- 


Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zum aktuellen Top-Thema. 


Klar, es geht um: 5 Jahre play?! 


Spielanleitung 


Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 


keys ziehen aus einer nicht notariell beglaubigten Lostrommel 
je eine Nummer von 1 bis 4. Derjenige, 


еы der die 1 zieht, entscheidet 
sich für ein spannendes Thema und schreibt seine Meinung dazu 


Die anderen drei greifen das Thema auf und antworten in der 


gezogenen Reihenfolgel 
WO Markus Rehmann D 


a 


Modell 


Produktmanager Krankenpfleger 


Blogger 
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Мы 
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Fünf Jahre ist das schon her, dass 
die play3 aus den toten, kalten 
Händen der ursprünglichen Redak- 
tion gerissen wurde? Ach, nee! Es 
gab ja ein paar Ausgaben vorher. 
Kinder, wie die Zeit vergeht. Hier 
sollen dann jetzt wohlige Erinne- 
rungen, lustige Anekdoten und 
spannende Hintergrundinfos lan- 
den, was? Also, gut. Ich versuch’s. 
Was hatten wir denn auf dem Co- 
ver der ersten Ausgabe? Hahaha! 
Army of Two und Lair. Lair? Das 
war Tonis Einstand und er hat sich 
tapfer geschlagen. Schön war auch 
die folgende Ausgabe mit Dead 
Space. Zitat eines PR-Managers: 
„Haha, ihr habt nen leuchtenden 
Mülleimer auf dem Cover!“ Ich mag 
den Mülleimer, auch heute noch. 
Am besten in Erinnerung blieb mir 
die Ausgabe 03/09, in der wir Kill- 
zone 2 „nur“ 89 % gegeben und 
uns über PlayStation Home lustig 
gemacht haben. Eine Ausgabe, die 
Sicher nicht in der Hall of Fame von 
Sony-Deutschland zu finden sein 
wird — und noch dazu meine letzte 
plays. Steht in keinem Zusammen- 
hang dazu, aber lustig ist es. 
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Mensch Maik, Army of Two, da 
sagste was ... erste Ausgabe, ers- 
tes Cover-Thema, erstes Politi- 
kum — und gleich das war ausge- 
rechnet MEIN erster Artikel. Aber 
geil war's trotzdem. Beziehungs- 
weise gerade deswegen. Genau- 
so wie Frankensteins Spiele, die 
Reportagen und vor allem Fran- 
kensteins Spiele. Mir egal, ob die 
Rubrik irgendwann ausgelutscht 
war — sie ist und bleibt die beste 
Rubrik der Geschichte des Video- 
spieljournalismus. Punkt! Weniger 
ruhmreich: sich in einen Bikini zu 
zwángen und mit Babyól einzurei- 
ben. Das muss man sich mal auf 
der Zunge zergehen lassen. Also, 
im übertragenen Sinne. Bis heu- 
te ist es mir ein Rátsel, wie mich 
Thorsten immer wieder zu sol- 
chen Aktionen knechten konnte. 
Insofern vielleicht doch ganz gut, 
dass wir irgendwie den Absprung 
geschafft haben. Was mich daran 
erinnert ... was treibt eigentlich 
der Crnjak? Der ist doch der Ein- 
zige von uns, der gar nicht mehr 
in der Videospiel-Branche rum- 
eiert, oder? 


Ganz recht, Christian. Ich bin vor 
so ziemlich exakt drei Jahren 
(FUCK ... ist das schon so lan- 

ge her?) aus der Games-Bran- 
che als Schreibsklave raus und 
zurück in meinen alten Beruf als 
Gesundheits- und Krankenpfle- 
ger. Dennoch ist Zocken weiterhin 
mein größtes Hobby. Und hin und 
wieder kann ich das Schreiben 
auch nicht ganz lassen (dezenter 
Hinweis auf meinen Blog Chojins 
World — Guerilla Blogging *grins*), 
auch weil ich jetzt in keinster Wei- 
se mehr ein Blatt vor den Mund 
nehmen muss — ihr glaubt ja gar 
nicht, wie befreiend das beim 
Schreiben sein kann. Wenn ich 
aber an die Zeit bei der play? zu- 
rückdenke, wird's mir schon de- 
zent schwer ums Herz. War schon 
echt eine geile Zeit: jede Menge 
Stress, jede Menge bekloppte Kol- 
legen und mal mehr, mal weniger 
geile Spiele. Und die Telefonate 
mit dem ein oder anderen PR- 
Manager werd' ich auch nie ver- 
gessen. Vor allem, wenn ein Spiel 
nicht so prall geworden ist, wie es 
Sich der Hersteller erhofft hatte. 


Hà? Wat labert ihr da von Lair? Auf 
dem ersten Cover der play? waren 
Assassin's Creed und mein The 
Darkness-Artikel! Also auf dem AL- 
LERERSTEN Cover der play3. Aber 
davon habt ihr Computec-Bürsch- 
chen keine Ahnung. Ich dagegen 
kann mich noch gut erinnern, wie 
wir uns die Náchte um die Ohren 
schlugen, um aus unserer play 
THE PLAYSTATION und dem (in 
der play-Redaktion) verhassten Of- 
fiziellen PlayStation Magazin ein 
neues Heft zu kreieren. Wie soll- 
ten die beiden Zielgruppen „coole 
Hardcore-Zocker" und „langweilige 
Sony-Streber“ nur unter einen Hut 
gebracht werden? Unsere Lösung: 
Wir machen einfach ein noch coo- 
leres Heft für Hardcore-Zocker und 
hoffen, dass die Langweiler dann 
auch checken, was wirklich rockt. 
Scheint gut funktioniert zu haben: 
CyPress ist tot, die play? dafür le- 
bendiger denn je. Und sie steht 
immer noch für das, was damals 
schon die play ausgemacht hat: un- 
abhängige Redakteure, frech-fun- 
dierte Artikel, stylishes Layout und 
eine dicke Portion Rock’n’Roll! 


www.playdrei.de 
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der play?-Top-10-Listen 
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Dinge, auf di $- 


wir uns 2011 freuten 


In Ausgabe 03/2011 nannten wir euch die zehn Dinge, auf 
die wir uns 2011 freuten. Darunter waren Uncharted 3, der 


Sommer, Tim Schafers náchste Spiele oder Skyrim. Gute. 


|. Sachen! Nur in zwei Punkten irrten wir. Duke Nukem Forever _ 


Unsere’E3-Highlights i. 


Nach jeder Spielemesse in Los Angeles nutzen wir 


die Top-10-Rubrik, um all die Nebensächlichkeiten 
ins Heft zu bringen, an die wir uns so gern erinnern. 
Highlight der letzten Jahre, vermerkt im Heft 
08/2011: Wir wollten richtig amerikanisch essen 
gehen und landeten in einem Gay-Burgerladen. Gut 
gewáhlt, Christian von Activision. Es war fabelhaft! 


- Die schrägsten) 
Peri pheriegeräte 
Ein spannender Einblick in die Welt des | 
E schrottigen Zubehörs und eines der deftigsten “ 
Beispielbilder der Top-10-Geschichte. In Ausgabe 


| 11/2008 zeigten wir, wozu der Trance Vibrator 
(gedacht für Rez) noch gebraucht werden kann. 


Die abgefahrensten 
WTF?!-Games 


Schráge Spiele sind immer spannend! Und im Heft 
05/2009 warfen wir einen Blick auf die bis dahin 
seltsamsten PlayStation-Spiele. Natürlich stammten 


Herzen bleibt aber Super Galdelic Hour. Lasst das 
Spielecover einfach mal auf euch wirken! 


Ө 


Guilty Pleasures 


In Ausgabe 07/2010 stellten wir ziemlich peinliche Titel vor, die uns 
aber dennoch Spaß machen. „Guilty Pleasures“ nennt das der Brite 


In Ausgabe 04/2009 stellten wir euch die coolsten Spiel- 
menüs vor. Klingt langweilig, gibt aber einiges her. Da 
wäre das bizarre Menü von We Love Katamari, in dem ihr 
als Avatar herumlauft oder das hier gezeigte Hauptmenü 
von John Woo’s Stranglehold, bei dem die Kamera 

durch eine eingefrorene Schießerei saust. Supercool! 


А pr; " 4 
Die krassesten.. > 
Fálle von Vaporware 
Im Heft 07/2008 ging es um Spiele, die angekündigt 
waren, aber wahrscheinlich nie mehr erscheinen werden. 


Witzig: Ganze sechs der zehn genannten Titel erschienen 
dann aber doch noch. Mist! 


Die NEA 
hásslichsten Tas, 
Hauptcharaktere be 


In Ausgabe 06/2008 warfen wir 
einen Blick auf all die Videospiel- 
charaktere, bei denen wir froh 
waren, dass die uns in der Regel 
den Rücken zudrehten! Darunter 
auch der unförmige Wicht da 
rechts, Hugo. Kennt ihr den noch? 


und Ami, der Deutsche hat kein passendes Wort 
dafür. Und wir hatten tolle Beispiele, das Brust- 
Gewackel in den Dead or Alive-Spielen oder die 
traditionell altbackenen Dynasty Warriors-Titel. 
Oder halt das virtuelle Haustier EyePet. Wir 
würden niemals zugeben, damit Spaß zu haben! 


Die verrücktesten Waffen 


Diese Top-10-Liste war längst überfällig. 

In Ausgabe 11/2011 stellten wir euch die 
verrücktesten Waffen der Spiele-Geschichte 
vor. Und da hatten wir wirklich die Qual der 
Wahl. Es gab genug Material für eine Top-25- 
Liste. Unser Highlight: Gelber Schnee aus dem 
Ego-Shooter zur TV-Serie South Park. 
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Gründe, sich 


Move zu kaufen! 


Ende 2010 — im Heft 11 des Jahres — war 
der Move-Controller gerade neu und er 
überzeugte uns. Die Hardware ist echt 
super! Also suchten wir zehn Gründe, die 
für den Kauf der Peripherie sprechen, 
darunter der allerwichtigste: Nur wenn 


sich Move sofort gut verkauft, wird es viele 
neue Move-Spiele geben. Und habt ihr auf 
uns gehört? Anscheinend nicht. Denn um 
Move ist es derzeit verdáchtig ruhig. Und 
wir warten immer noch auf ein Star Wars- 
Lichtschwert-Spiel. Doof! 
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finale play? 


Ihr móchtet euch zu einem BE ellen: Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


redaktion@playdrei.de 


Computec Media AG 
play3/Leserbriefe 
Dr.-Mack-Straße 83 
90762 Fürth 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Oh oh, liebes play3 Team habe ich Euch doch bei etwas 
erwischt, dass man getrost als Schleichwerbung" be- 
zeichnen darf. Das der Uwe ganz dolle Stolz auf seinen 
„Wolfsburgerbrater“ ist, habt Ihr ja schon mehrfach 
unter Beweis gestellt (DVD-Videos). Aber das Eure 
eigens konstruierte „PILD3“, aus der Ausgabe 03.12, 
auch noch mit einem vollwertigen VW Artikel trumpft 
ist schon ein wenig geschickt eingefádelt, muss man zu- 
geben. Das Alles ist aber nicht weiter tragisch, bei dem 
„Girlie“ seit Ihr ja auch realistisch geblieben ;) Mfg 

der stefan. 


play3: Ach Stefan, alles kalter Kaffee, alter Käse, Schnee 
von gestern. Wie du vielleicht am Editorial-Foto der letz- 
ten Ausgabe erkennen kannst, haben wir uns von den 
Wolfsburgern schon wieder losgesagt und einen fetten 
Deal mit den Ingolstädtern an Land gezogen. Als Dank 
hat jeder im play3-Team einen dieser flinken Flitzer in die 
Garage gestellt bekommen. Wir treffen uns jede Nacht zu 
illegalen Straßenrennen in der Fürther Fußgängerzone; 
zwischen den Rennen rekeln sich Hunderte realistischer 
Girlies auf unseren Karren. Uwe wird mit seinem GTi übri- 
gens immer Letzter, LOL! Hach, das Redakteursleben ist 
schon ein Traum ... 
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Besuch in der Redaktion I 


Ich grüße euch, liebe play3-Redaktion, ich bin soeben mit der 
genauen Begutachtung der letzten Ausgabe fertig geworden 
und bin wie immer zu 100 Prozent zufrieden. Meine Anfor- 
derungen an Humor und Information wurden voll und ganz 
erfüllt. Nun würde ich sehr gerne mal zu euch in die Redaktion 
kommen, um ein Bierchen mit euch zu zischen ... selbstver- 
stándlich auf meine Kosten. Ich habe mir das in etwa so vor- 
gestellt, dass ich mit einem Kasten Bier zu euch komme und 
wir eins trinken, ein bisschen quatschen, lachen, mit Toni über 
Battlefield 3 und Modern Warfare 3 diskutieren, Thorstens An- 
ekdoten lauschen und ich mir vielleicht noch ein Autogramm 
abhole. Zeitlich würde für meine Zufriedenstellung schon eine 
gute Stunde reichen. Nur reicht es euch? Ist es zu lang? Ist ein 
Besuch überhaupt móglich? Und da wáre noch etwas ... An 
Toni: Ist es móglich, mit dir noch mal ein Ründchen BF 3 zu 
spielen? Damals haben wir schon einmal zusammen gespielt, 


allerdings hat uns die miese Qualitát des Voice-Chats den 
Spielspaß verdorben. Daher würde ich das gerne mal wieder- 
holen. Und noch an den Herrn Stange: Wo kann ich eine 2-Ta- 
ges-Übernachtung (Couch Surfing) buchen? Wie viel würde es 
kosten? Ist das Grillen im Preis enthalten? In meinen nächsten 
Ferien würde ich es gerne mal in die Tat umsetzen. 

FREDDY K. 


Ich schaffe es nicht, mich mit meiner PS Vita an meiner PS3 
per Remote anzumelden. Genauso wenig schaffe ich es, mei- 
nen Account für die Vita im PlayStation Network anzumelden. 
Vielleicht liegt es an meinem Alter (45) oder wahrscheinlicher 
eher daran, dass ich von Technik keine Ahnung habe. Ich weiß 
zwar, dass ihr alle Hände voll zu tun habt, aber wäre es denn 
möglich, euch einmal an eurem Arbeitsplatz in Fürth zu besu- 
chen, um mich von Fachmännern/-frauen beraten zu lassen? 
Weit hátte ich es ja nicht; komme aus dem Dorf nebenan. 
MICHAEL M. 


DER BEDAKTIONS- PODCAST 


In Podcast Nummer 79 geht es unter anderem um Battlefield 3, 


Street Fighter X Tekken und Journey. Doch mit diesen Spiele-Themen 
` sind die Inhalte noch lange nicht abgedeckt. Denn zum einen 
sprechen wir noch über unsere Community-Awards, die POCAs, und 
` Kären sogar einen der Gewinner. Zum anderen erzählt Sebastian 

` von seinen beruflichen wie privaten Erlebnissen auf der Game 
Developers Conference in San Francisco. Und zwischendrin riefen 
wir sogar noch einen Ex-Kollegen sozusagen live im Büro an, um ihm 
und seiner boxenden Kollegin ein Geburtstagsstándchen zu bringen. 
Hórt rein unter playdrei.de (Suchwort: play3-Podcast) oder gleich im 
iTunes-Abo unter http://tinyurl.com/p3podcast. 


www.playdrei.de 


Werdet play?-Fan auf: 


facebook. 
facebook.de/playdrei 


plays: So gern wir noch viel öfter mit euch „abhängen“, 
zocken, diskutieren und mit einem Bierchen anstoßen wür- 
den — es geht im normalen Tagesgescháft einfach nicht. 
Denn aus einer Stunde werden ganz schnell fünf (vor allem, 
wenn Thorsten dabei ist!) und irgendwie müssen ja noch 
Spiele gespielt, Artikel geschrieben, Videos gedreht, DVDs 
aufgenommen, Clips vertont und Podcasts eingesprochen 
werden. Das ist aber kein Grund zur Trauer, denn es gibt 
trotzdem mehrere Möglichkeiten, um mit uns auch mal 
persönlich in Kontakt zu treten. Entweder kommt ihr zu den 
beiden Meet & Greets auf der Gamescom 2012 oder ihr be- 
werbt euch für den nächsten offiziellen Lesertreff bei uns in 
der Redaktion. Für beide Events geben wir rechtzeitig alle 
Details bekannt — im Heft wie auch im Podcast. 


Defekte Heft-DVD 


Zuerst einmal ein ganz dickes Lob an euch alle, die Qualität 
und der Humor eurer Artikel sind einfach grandios. Ich lese 
euer Heft schon seit Jahren, bin aber leider (noch) kein Abon- 
nent, aber ich muss hier mal was loswerden, was mich von 
Anfang an stürt: die Qualitát eurer DVD-Beilage. Damit meine 
ich nicht den Inhalt an sich, sondern der Zustand, in dem sich 
die DVD jedes Mal befindet. Stándig Kratzer, verdreckt und 
in der aktuellen Ausgabe hat's den Vogel abgeschossen: Ich 
konnte die DVD nicht mal abspielen! Andere DVDs und Blu- 
rays laufen einwandfrei und ohne Probleme, am Laufwerk 
kann es also nicht liegen. Ich denke, ich spreche hier für viele 
Leser, wenn ich sage, dass ich es schade finde, dass ich eure 
DVD vorm Abspielen erst reinigen und dann noch die Daumen 
drücken muss, dass sie einwandfrei láuft. Echt schade, ich 
hatte mich so auf die Videos zu Far Cry 3 und Sleeping Dogs 
gefreut... Ich hoffe, bei der nächsten Ausgabe habe ich Glück 
und kann die DVD gucken. Sonst wünsche ich euch alles Gute 
und macht weiter so! 

FELIX N. 


plays: Hallo Felix, sorry für den Ärger mit der DVD. Nach- 
dem wir das Thema in der letzten Ausgabe schon einmal 
aufgegriffen haben, hier nochmals der Verweis auf unsere 
Reklamationsabteilung, an die man sich natürlich auch als 


DER ABO-NEWSLETTER 


play3-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
Außerdem haben wir immer wieder Sonderaktionen, die 
exklusiv für Abonnenten gedacht sind, beispielsweise 
Gewinnspiele. Es lohnt sich also für jeden, dabei zu 
sein. Neuabonnenten kónnen den Newsletter direkt 
beim Abschluss des Abos buchen; bestehende Abon- 
nenten schreiben einfach an redaktiongplaydrei.de 
(mit vollstándiger Anschrift und Abonummer, die man 
u. a. auf der Rechnung und auf dem Umschlag findet). 


Nicht-Abonnent wenden kann, wenn mit Heft oder DVD 
etwas nicht stimmt. Schreibe einfach eine Mail an compu- 
tec@dpv.de oder melde dich telefonisch. Die Nummer und 
die Support-Zeiten findest du im Heft-Impressum. 


Kein Sinn für Nostalgie? 
Ich habe das aktuelle Heft (04/12) von euch studiert und bin 
beim Flashback hängen geblieben. Das Spiel Ghosthunter 
kenne ich noch zu gut. Leider war ich von dem Text des Herrn 
Schuster etwas enttáuscht. Er meckert über Steuermángel 
— deswegen sehe ich mich gezwungen, euch zu schreiben. 
Erinnert sich Christoph an Resident Evil 5? Was ist der größte 
Kritikpunkt des Titels gewesen? Bingo, die Steuerung! Nur 
liegen zwischen diesen beiden Spielen etliche Jahre und eine 
Konsolengeneration. Resi 5 ist dennoch ein Erfolg geworden. 
Ghosthunter besticht vor allem durch die Musik und die At- 
mosphäre. Christoph sollte sich mal eine Scheibe von Herrn 
Stange oder Herrn Opl abschneiden und etwas an die dama- 
lige Zeit denken, schließlich kam Ghosthunter schon 2003. 
Ich bin dennoch seit zehn Jahren ein treuer Leser eures Ma- 
gazins und freue mich jedes Mal aufs Neue auf die DVD. Spaß 
an der Arbeit und konstruktive Kritik mit eurem langjährigem 
Fachwissen sind eure Stärke. In jedem von uns steckt doch so 
ein kleiner Nerd. Mit besten Grüßen aus der Hauptstadt! 
SVEN B. 


play3: Ја, Ghosthunter kommt bei Christoph nicht gerade 
gut weg. Aber wenn du dir seinen Meinungskasten noch ein- 
mal durchliest, entdeckst du vielleicht den entscheidenden 
Satz: „Hätte ich Ghosthunter direkt zu Weihnachten 2003 
gezockt, meine Meinung und Erinnerungen zu Lazarus' 
Abenteuer wären wohl positiver." Dieses Phänomen erle- 
ben wir immer wieder. Wer Spiele von damals auch damals 
gezockt hat, steht diesen aus heutiger Sicht meist deutlich 
positiver gegenüber als jemand, der erst jetzt mit alten 
Perlen in Berührung kommt. Daher bitten wir dich, „Herrn 
Schuster" nicht gleich zu verteufeln oder ihm fehlendes 
Nostalgiegefühl zu unterstellen, denn wie wir alle ist auch 
er Zocker von ganzem Herzen und schon sehr lange dabei. 


Toni virtuell 


Hey, liebes play3-Team, ich habe mir gedacht, ich bastle mal 
eine Soulcalibur V-Figur von jemanden von euch. Ich habe 
dann Toni genommen, weil er es schon seit zwei Ausgaben 
spielt. Das Ergebnis hab ich euch mitgeschickt. ;-) 


TOM S. 


Toni: Also, ich fühl mich ja durchaus geehrt und sage an die- 
ser Stelle vielen Dank, allerdings ist deine Kreation leider 
Lichtjahre von der Realität entfernt. Der Winterspeck ... 
die abgelaufene Fitness-Studio-Mitgleidschaft ... etc. 


play? Finale 


ммм. йауаге1 се 
olav’ im Internet И 
User-Blogs zum Thema ... 

... PS Vita-Release 


Ich gebe es zu, ich habe beim Vita-Re- 
lease so richtig zugeschlagen, konsum- 
technisch betrachtet. Neun Spiele und 
die 3G-Version des Handhelds!!! Aber 
irgendwie hatte ich das Geld auch übrig, 
denn ich habe mir seit dem Launch des 
Nintendo 3DS eigentlich keine „statio- 
náren" Spiele mehr gegönnt. Na ja, war ja auch nicht schwer, 
denn stationár besitze ich auch nur die PS2 und die Wii. Und 
für die transportable Zockerei bin ich eh mehr zu haben. Bei 
uns gibt es halt nur einen TV und den beherrscht die Chefin 
des Haushalts. Daher mag ich Handhelds so. Sie kann ihre 
Serien gucken und ich kann nebenbei zocken. Und da Frauen 
(ohne dass ich batteln móchte) sich meistens irgendeiner 
rührseligen Grütze hingeben, waren die neun Spiele mit 
Hardware schon eine gute Investition. Nur so nebenbei an- 
gemerkt: Everybodys Golf, ModNation Racers, Little Deviants 
und Asphalt: Injection werden auch noch geholt. Vorratskäufe 
sind nie verkehrt. 


tv-nerd 


... Liebesgeständnis 


Liebster, du! Das mit dir und mir war 
schon immer etwas Besonderes. Auch 
wenn ich nicht deine Einzige bin; das 
macht mir nichts aus. Es gibt keinen 
4 besonderen Anlass dir zu schreiben; ich 
z will einfach mal nur meine Gefühle für 
Taila dich ausdrücken. Du kommst und gehst, 
wie es dir gerade passt. Du bist nicht immer da, wenn ich es 
erwarte, aber manchmal — ja, manchmal kommst du gerade 
dann, wenn ich dich am meisten brauche. Du springst um die 
Ecke, lauerst unter meinem Bett, hauchst an mein Fenster 
oder pochst gegen die Wand. Du weißt es eben, Überra- 
schungsmomente zu nutzen. Ich hasse es, wenn du mich 
aus wohlverdientem Schlummer reißt und mir ins Gesicht 
schreist. Es ist zum Kotzen, wenn du gerade dort auftauchst, 
wo eben noch nichts war. Du bist der letzte Idiot, wenn du 
grinsend erzählst, es sei alles wahr. Aber gleichzeitig möchte 
ich immer wieder zu dir, Zeit mit dir verbringen, mich von dir 
einlullen, abstoßen und wieder anziehen lassen. Manchmal 
hast du keinen Geschmack. Du bist einfach nur vulgär, ein 
Haudrauf, hast keine Ahnung von Stil und Kunst. Das sind 
die Momente, in denen ich die Augen verdrehe über dich 
oder lache. Aber das macht dir nichts aus, nicht wahr? Du 
stehst über diesen Dingen. Genauso oft jedoch, und das muss 
man dir lassen, weißt du, wie du es am besten machst. Dann 
stimmt alles — Atmosphäre, Musik, Licht. Und in solchen Mo- 
menten weiß ich, wieso ich mich für dich entschieden habe. 
Es gibt andere neben dir, aber du bist und bleibst mir der 
Liebste. Weil du genau weißt, welche Knöpfe du bei mir drü- 
cken musst. Weil du weißt, wann du mich überraschen sollst. 
Weil du weißt, wann ich über dich lachen oder dich blöd fin- 
den soll. Weil du etwas ganz Besonderes bist. Liebster Horror, 
ich wünsche mir, dass wir für den Rest meines Lebens diese 
Beziehung führen können und du bitte nie aufhörst, mich 
zum Lachen zu bringen oder alles aus mir raus zu creepen. 
In Liebe, Mary. 


Lo 


... Geburtsanzeige 


Hurra ... Es ist eine kleine Schwester! 
, Vita 
ki * 21.02.2012, 20.59 Uhr, 260 g, 12 cm 

Z4 (16:9), 960 х 544 (220ppi) 
4 Es freuen sich die PS3 & der glückliche 

(aber erschópfte) Falconer. 

Unser Dank gilt den japanischen Ge- 
burtshelfern, den vielen fleiBigen Helfern in China sowie den 
Mitarbeitern des Berliner Sony-Flagship-Stores! 


Falconer75 
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AUSDIICK 


Die náchste Ausgabe ist ab dem 2. Mai 2012 im Zeitschriftenhandel erháltlich! 


Topthema 


3 
Frische рвет е zum ЇНоттог-$сһосКег von Capcoms Hausmesse Captivate! 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


DMC: Devil 


ms Dante, noch härtere ‚Action; 
Teil der Serie geht's wieder richtig 


Hitmah: oam 1O 
Endlich selbst angespielt! Wir sind mit dem 
kaltblütigen Killer auf Streifzug gegangen. 


May Cry 


18 
Sache! Tg 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Wie hießen die beiden 
spielbaren Hauptcharaktere 
in Resident Evil 5? 


a) Chris und Sheva 
b) Horst und Hella 
C) Leon und Jill 


Wer spielte den glatzkóp- 
figen Auftragsmórder im 
Hitman-Film von 2007? 


a) Marcel Ottifant 
b) Bruce Willis 
c) Timothy Oliphant 


Der erste Boss im ersten Teil 
der Devil May Cry-Serie ist 
eine widerliche, riesige Lava- 
Mutation aus Spinne und 
Skorpion? Sein Name ist . ..? 


a) Karzinom 
b) Phantom 
c) Autonom 
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